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RESUMO 
Este projeto visa refletir sobre a utiliza<;:ao da Web como espa<;:o de cria<;:ao, atraves de 
estudos de casos, de uma rela<;:ao de anistas e designers que trabalham diferentes 
propostas de utiliza<;:ao da WWW. 
Caracterlsticas de urn design Web serao observadas a panir de como os anistas e 
designers estao transformando o meio atraves da apropria<;:ao, utiliza<;:ao e conseqiiente 
potencializa<;:ao dos elementos e da compara<;:ao de suas linguagens pr6prias e de suas 
poeticas. 
A observa<;:ao da Web como supone para a cria<;:ao tanto an1stica quanto comunicacional 
nos leva a uma melhor compreensao da etapa atual do desenvolvimento de urn design 
mais adequado a linguagem web. 
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ABSTRACT 
This project aims to think about the use of the Web as a space for creation, through the 
study of cases of a group of artists and designers that work different proposals on the use 
ofWWW. 
Characteristics of a Web design will be observed from the way artists and designers are 
transforming the media through the appropriation, use and consequent potencialization 
of the elements and of the comparison between their own languages and their poetics. 
The observation of the Web as support for the artistic as much as the communicational 
creations leads us to a better understanding of the current stage of a design's development 
better adapted to the Web's language. 
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ESTRUTURA DO TRABALHO 
0 trabalho esta desenvolvido em quatro capitulos. Aos capitulos acrescenta-se urn anexo, 
o Glossario, que pretende complementar o texto com algumas defini~oes de termos 
' . tecmcos. 
A lntrodu~o faz uma ambienta~ao e apresenta~ao do trabalho. 0 Capitulo 1 : 
Elementos de design, aborda elementos que estao sendo adaptados ao uso no ambiente 
Web e que, nesta transposi~ao acabam apresentando algumas particularidades. Este 
capitulo nao tern a inten~ao de apresentar os elementos de design grafico ja amplamente 
discutido pela vasta bibliografia existente. No Capitulo 2 : Roteiro para analise de sites 
e apresentado o roteiro utilizado nas anal.ises elaboradas nos estudos de casos, que visam 
identificar quais SaO e COffiO sao trabalhados OS diverSOS elementOS utilizados pelos 
artistas e designers na Web. Os capftulos 3 e 4 trazem os estudos de casos da pesquisa, 
sendo no Capitulo 3 : Estudos de casos de sites de artistas analisados os trabalhos 
realizados pelos artistas Alexei Shulgin, Holger Friese e Vuk Cosic e no 4 : Estudos de 
casos de sites de designers, os sites trabalhados pelos designers Holger Friese, Roger Los 
e Ver6nica D'Orey. A Conclusao faz urn breve contraponto entre os trabalhos dos 
artistas e dos designers e apresenta as conclusoes do trabalho. 
Cabe aqui justificar brevemente a presen<;a do nome de Holger Friese tanto entre os 
designers quanto entre os artistas. Inicialmente foram selecionados para analise seus 
trabalhos artisticos, que estao relacionados a propria rede e sao trabalhos que nos fazem 
pensar sobre nosso proprio comportamento frente a tela do computador. Esta 
caracter!stica particular de seus trabalhos como artista acabaram se tornando mais urn 
indicative favoravel na sele~ao por seu nome para integrar grupo de designers que teriam 
seus trabalhos analisados, permitindo inclusive analisar da sua forma de trabalho nas duas 
frentes, tanto artistica quanto de design. 
As Fontes de Referencia- Sites trazem os endere~os acessados entre setembro de 1997 e 
mar<;o de 2001, relatives a este trabalho. Em (Sites) dos artistas foram inclu!dos 
endere~os de outros trabalhos, alem dos aqui analisados. No caso dos designers, outros 
endere~os poderao ser encontrados em seus respectivos portfolios. 
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"Nossa identidade nao e mais fixa; nao temos posifao fixa, nem 
estada fzxa. Somas telenomades, constantemente em movimento, 
entre diferentes pontos de vista, diferentes "eus", diferentes modos de 
ver o mundo e um ao outro. Nosso universo e um campo 
transformador de potencialidades, nao linear, e no qual todas as 
trajet6rias sao incertas". 
Roy Ascott 
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INTROOU~O 
"As maquinas tecnol6gicas de informa~ao e de comunicar;ao operam 
no nucleo da subjetividade humana, mas nao apenas no seio das suas 
mem6rias, da sua inteligencia, mas tambbn da sua sensibilidade, dos 
seus afetos, dos seus fontasmas inconscientes"'. 
Felix Guattari 
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A comunicac;ao por meio de mensagens visuais e formada fundamentalmente por dois 
elementos: a informac;iio contida na mensagem e o suporte visual. De acordo com 
FONSECA (1990) 
"suporte visual e 0 conjunto de elementos que tornam visivel a mensagem, que sao 0 ponto, a 
linha, a forma, a cor, a textura, a estrutura, o modulo, a luz, o movimento. Estes elementos nao 
se manifestam isoladamente e se apresentam, muitas vezes, todos juntos. A combinar;ao destes 
elementos possibilita organizar;oes, estabelecendo condir;oes de harmonia, simetria, ritmo, 
equiHbrio, etc., que somadas as associar;oes contextuais psicossociais e culturais sao as formas de 
ex:pressao da comunicar;ao visual». 
0 design, mais que uma atividade, e urn processo, e 0 ato de planejar e produzir alguma 
coisa. Segundo MILLER', design nao e o "produto", e o processo de pensamento que 
compreende a criac;ao de uma entidade. Como "entidade", que e o produto do processo 
de design, podemos ter urn produto fisico (enquanto urn objeto que ocupa urn espa<;o), 
temporal (enquanto urn evento que ocorre no tempo), conceitual (enquanto ideia) e 
relacional (enquanto uma relac;ao que descreve ou especifica a interac;ao entre duas 
partes). 
0 espac;o multim.ldia da Internet, a Word Wide Web (WWW, ou simplesmente Web), 
vern se constituindo como urn novo meio de comunicac;ao e como tal ainda est:\. 
desenvolvendo uma linguagem que lhe seja pr6pria. Assim como outros meios de 
comunicac;ao anteriores a Web, o desenvolvimento de uma linguagem se da atraves da 
apropriac;ao e experimentac;iio de elementos oriundos de outros meios, que acabam por se 
firmar ou nao enquanto elementos dessa nova linguagem, ao se adaptarem (ou nao) as 
especificidades do meio. 
A observac;ao da Web como suporte para a criac;ao tanto artistica quanto comunicacional 
nos permite a uma melhor compreensao da etapa atual do desenvolvimento de urn design 
mais adequado a linguagem Web. Esta observac;ao da Web como espac;o de criac;ao sera 
baseada em pesquisa realizada em diversos sites de arte e design e atraves de estudos de 
casos de uma relac;ao de artistas e designers que trabalham diferentes propostas de 
utilizac;ao da WWW. 
MILLER, William R. The definition of design. Disponlvel em 
<http://www.tcdc.com/dephils/dephill.htm>. Acesso em 21 jun. 1997. 
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Nestas analises sera observado como artistas e designers estao se utilizando da Web como 
espa<;o de cria.;ao; como se apropriam e se utilizam de elementos formadores de uma 
sintaxe propria do meio em seus trabalhos; como, atraves da potencializa.;ao das 
utiliza.;oes do meio, pela apropria.;ao e transforma<;ao de elementos constituintes e suas 
utiliza.;oes usuais, as ocupa.;oes criativas do espa<;o (por artistas e designers) estao sendo 
refletidas no design da Web. 
A inclusao de espa<;os art!sticos se deve ao fato de estarem os artistas mais abertos a 
experimenta<;ao de novas possibilidades, distintamente de designers, cujos trabalhos sao 
delimitados, a priori, por fins comunicacionais. Sao OS artistas, segundo MCLUHAN 
(1995: 34), habeis em furtarem-se ao golpe das tecnologias e neutralizar sua viol&ncia. Nas 
palavras de LEWIS, "o artista estd sempre empenhado em escrever a minuciosa hist6ria do 
futuro, porque ele e a unica pessoa consciente da natureza do presente"2• 
0 desenvolvimento desse novo espa<;o de cria.;ao, sera observado a partir de urn 
contraponto entre os trabalhos dos artistas e dos designers e das observa<;oes de como eles 
estao transformando o ambiente Web atraves da apropria<;ao, utiliza.;ao e conseqiiente 
potencializa.;ao de elementos inerentes ao meio, observando e comparando suas 
linguagens e apropria.;oes do meio, buscando seus pontos de converg&ncia e 
diferencia.;ao. 
U rna diferen<;a, como oposi.;ao mesmo, entre a arte tecnol6gica e a arte tradicional, no 
que se refere a articula.;ao dos n!veis de frui.;ao e de realiza.;ao da obra e observada por 
CAPUCCI (1997: 130-131). Para ele a arte tecnol6gica e mais intuitiva do ponto de vista da 
sua frui<;ao "porque utiliza, ao menos como limiar de acesso, modalidades cognitivas baseadas 
sobretudo na interatividade e na sens6rio-motricidade". Ao contrario e pouco intuitiva do 
ponto de vista de sua realiza.;ao por ser insignificante a "aproximar;ao fisica direta na 
construr;ao da obra ", que e realizada a partir de linguagens de informaticas que requerem 
urn alto grau de formaliza.;ao e abstra.;ao. Ao contrario a arte tradicional e intuitiva do 
ponto de vista do fazer ( o que, ressalta CAPUCCI, nao significa, em absoluto, "facil de 
realizar-sej mas pouco intuitiva no que se refere a sua frui.;ao ''porque requer o 
conhecimento de nor;oes e de c6digos exclusivos, com elevado conteudo simb6lico e racional 
que exigem do fruidor competbtcias particulares que devem ser aprendidas por meio de 
apropriados estudos especializados de natureza simb6lica ". 
Muito se fala em arte na rede, mas nem sempre e feita uma distin.;ao clara entre o que e 
arte que acontece na rede e o que e divulga.;ao de arte existente em outros espa.;os. 
PRADO (1997-B) propos uma categoriza.;ao dos espa.;os de exposi.;ao e/ ou divulga.;ao de 
trabalhos art!sticos, que determinou as classifica.;oes existentes no Projeto w AwR wT3 
<http://wawrwt.iar.unicamp. br> entre sites de divulga.;ao e sites de realiza.;ao. 
2 LEWIS, Wyndham citado por MCLUHAN (1995: 85). 
3 0 Projeto wAwRwT, coordenado por Gilbertto Prado, <'tem como inten~do a realiza~Jo de trabalhos 
artfsticos na rede Internet assim como uma reflexiio sabre as poeticas tecnol6gicas, privilegiando a dimensdo 
artfstico~telemdtica. Pretende-se verificar ainda como essas novas tecnologias estariam tambem influenciando e 
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Na categoria de sites de divulgar;iio, o carater de informa.;:ao e de divulga.;:ao sao 
prioritarios e remetem todo tempo a obra "original" e/ ou a seu autor e/ ou ao espa<;o de 
exposi<;ao. Ainda dentro desta mesma categoria, embora como grupo intermediario 
(entre o via rede e na rede) estao os Museus Virtuais e Espac;os de Exposi<;oes Eletrbnicas, 
que servem como estruturas de divulga<;ao de obras e mostras de artistas eletrbnicos. 
Atuam tambem como espa<;os de discussao, de divulga<;ao e listagem de outros sites e 
eventos. A categoria de sites de realizar;iio abriga "os espar;os e eventos elaborados para 
atuarem na rede, em um ambiente que prioriza a intervenr;iio dos participantes"'. 
A analise de sites de artistas se baseara (mas nao se restringira) ao universo de sites 
selecionados como sites de realiza.;:ao pelo Projeto wAwRwT, por ser este projeto urn 
espa<;o que pretende verificar "como essas novas tecnologias estariam tambem injluenciando 
e retroagindo na construr;iio desses novos espar;os"5• 
Para POPPER (1993: 203) "os artistas, nessa nova conjuntura, se veem investidos de uma nova 
responsabilid:ule; buscam desenvolver propostas visuais que fazem surgir relar;i5es significativas 
entre as experiencias humanas fundamentais - fisicas, psicol6gicas ou mentais - e as novas 
tecnicas com seu fundo de pensamento cientifico ". 
Cabe aqui observar que nem todas as manifesta<;oes art!sticas que acontecem na Web sao 
propriamente interativas (em urn sentido amplo), onde a participa<;ao do 
usuario/ espectador, em geral, e mais reativa, ficando resumida a navegar pela 0 bra e, nao 
necessariamente, implicando em uma participa<;ao mais efetiva que modifique e 
transforme a obra. 
Dentro deste ambiente PRADO (1997-A: 296-267) diz nao haver mais lugar comum entre 
os participantes, "mas uma ligar;iio (em) comum" no espa<;o da rede, on de "cada um 
experimenta o outro no local mesmo da comunicar;iio/separar;iio ". Ainda, que 
"a pratica dinamica do intercambio que o artista de redes visa exprimir em suas ar;oes e essa 
outra relar;iio ao mundo: tamar vis{ vel o invis{vel, par meio do e com urn 'outro '; para 
descobrir e inventar novas formas de regular;ao com o seu meio, onde o funcionamento 
complexo coloca o individuo contemporaneo numa posiqao inedita ". 
Assim como os artistas, os designers, tao logo surgiu a Web, passaram a atuar na rede e 
criar sites para eles pr6prios e/ ou para seus clientes. 
Em 1993, quando foram abolidas as restris;oes para o uso comercial da Internet e a Web 
tornou-se acess!vel ao publico, Dale Dougherty lans;ou a primeira publicas;ao comercial 
na Web, uma especie de revista on-line chamada GNN, que pode ter seus textos e 
retroagindo na construriio desses novas esparos de atuar!io/criaqdo"'. - texto de apresentas;io do Projeto 
w AwR wT <http://wawrwt.iar.unicamp.br/wawrwt.htm>. 
4 Conforme texto de apresentas:io do Projeto wAwRwT. Disponlvel em <http://wawrwt.iar.unicamp.br/ 
wawrwt.htm >. Acessado em 25 mar. 2001. 
5 Idem ibidem. 
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conteudo graficos visualizados em fun~ao do lan~amento da primeira versao beta do 
Mosaic, o primeiro programa grafico de navega~ao, em abril do mesmo ano. Em 1995, a 
GNN foi vendida para a America Online. 
Tambem pioneiros sao OS sites Mercury Center, Internet Shopping Network e 
Hotwired, que foi o primeira a se utilizar dos, hoje bern conhecidos, banners, como urn 
modelo comercial de venda de publicidade. 
SIEGEL (1998: 12-15) v~ o desenvolvimento do design da Internet de uma forma evolutiva 
e os classifica em sites de primeira, segunda e terceira gerac;:oes. 
Os sites de primeira gera~ao sao lineares e sao claras as restric;:oes impostas por modems 
lentos e monitores monocromaticos. "A pdgina apresenta uma sequencia do topo para a 
base, da esquerda para a direita de textos e imagens, intermediada por retornos de linha e 
outros separadores de jluxo de dados, como marcadores e reguas horizontais". 
Os de segunda gera~ao "sao basicamente sites de primeira gera~ao com {cones substituindo 
palavras, imagens 'ladrilhadas' substituindo o [undo cinza, bordas vermelhas e azuis em volta 
das imagens e faixas substituindo OS t{tulos". A hierarquia das informac;:oes e apresentada 
num modelo de home-page de cima para baixo. Sao mais populares e t~m mais 
ilustrac;:oes. Em geral acabam sacrificando a legibilidade de suas paginas em fun~ao do uso 
exagerado da tecnologia. 
Os sites de terceira gera~ao sao baseados no design e nao no dominio da tecnica. 
Empregam prindpios tipogr:ificos e visuais de diagramac;:ao, definindo cuidadosamente a 
posic;:ao e o relacionamento entre todos os elementos da pagina. Fazem uso de met:iforas 
e temas visuais para atrair e guiar o usuario pelo site. Os designers de sites de terceira 
gerac;:ao "se esforfam para dar ao site uma aparencia familiar e fdcil de navegar, com uma 
tipografza clara e produ,ao de alta qualidade". 
Esta evoluc;:ao no design tern se dado no sentido de tornar o ambiente Web nao s6 mais 
interessante e agrad:ivel visualmente mas principalmente no sentido de facilitar a 
navega~ao e o acesso a quantidade cada vez maior de informac;:ao disponivel. 
As diversas formas de navegac;:ao possibilitadas pelos diversos sites transformam a 
maneira com que usuario se relaciona com a informac;:ao. Parafraseando PRADO podemos 
dizer que cada individuo, nas redes, em suas navegac;:oes contempla, da sua maneira, uma 
certa possibilidade do mesmo mundo6• 
6 Em PRADO (1997-A: 297): "Cada artista, em cada participardo, contempla, cLt sua maneira, uma certa 
possibilidade do mesmo mundo ". 
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CAPiTULO I ELEMENTOS DE DESIGN 
"As formas basicas sao, pais, as tres ja conhecidas: circulo, quadrado e 
tridngulo equildtero (nao qualquer tridngulo). A/em destas tres, se me 
permitirem, quero juntar uma forma orgdnica". 
Bruno Munari 
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Este capitulo nao tern a intenc;:ao de apresentar os elementos de design grafico ja 
amplamente discutido pela vasta bibliografia existente. Os elementos aqui abordados sao 
os que estao sendo adaptados ao uso no ambiente Web e que, nesta transposic;:ao acabam 
apresentando algumas particularidades. 
0 ambiente Web foi desenvolvido sobre uma interface gnifica que traz possibilidades de 
tratamento multimidiatico, possibilitando a utilizac;:ao (conjunta ou nao) de texto, 
imagem, som, video e ambientes modelados em 3 dimensoes. 
Entendemos, como LEVY (1993: 181), que a noc;:ao de interface pode estender-se para alem 
dos dominios dos artefatos, e que e esta sua vocac;:ao, 
''jd que interface e uma superficie de contato, de tradu,ao, de articula,ao entre dois espa,os, duas 
especies, duas ordens de realidade diferentes: de um c6digo para outro, do anal6gico para o 
digital, do mecdnico para o humano [. .. ] T udo aquila que e traduflio, transforma,ao, pas sa gem, 
e da ordem da interface". 
As informac;:oes presentes na Web estao organizadas em documentos ligados uns aos 
outros, formando uma imensa rede que pelo fato de seu "centro estar em todo lugar e em 
lugar nenhum faz com que o cardter acentrico e policentrico se conjuguem simultaneamente"1• 
A possibilidade de passar quase que instantaneamente de urn documento a outro se deve 
ao hipertexto, que se configura em urn conjunto de n6s que se interligam numa rede 
reticular, formando urn texto potencial que se atualiza no momento da leitura. Estes n6s, 
no en tanto, podem ser palavras, imagens, graficos, sons, videos. Comumente vemos uma 
diferenciac;:ao entre hipertexto2 e hiperm1dia3 , mas nao faremos esta diferenciac;:ao e 
usaremos genericamente o termo hipertexto. 
Das definic;:oes de LEVY (1996: 40) para hipertexto, ressaltamos: "Um hipertexto e uma 
matriz de textos potenciais, sendo que alguns deles vao se realizando sob o efoito da interafao 
1 De acordo com LEAO (1999: 71), que ainda acrescenta: •A medida que toda organizar;iio acentrica se regula a 
partir de respostas de centros locais computantes, jd temos a£ um sistema polidntrico. Na radicalizarJo desse 
pensamento pode-se concluir que todo sistema adntrico e tambem polidntrico e vice-versa~ 
2 Ver Anew 1 : Glossario. 
' Ver Anexo 1 : Glossario. 
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com um usuaria. Nenhuma diferenra se introduz entre um texto possivel da combinat6ria e 
um texto real que sera lido na tela". 
Para MACHADO (1997: 148) 
"um documento hipermididtico nao exprime jamais um conceito, no sentido de uma verdade 
dada atraves de uma linha de raciodnio; ele se abre para a experiencia plena do pensamento e 
da imaginaqao, como um processo vivo que se modifica sem cessar, que se adapta em funqao do 
contexto, que enfim joga com os dados disponiveis". 
Este processo de passar quase instantaneamente, de urn n6 a outro da rede de hipertextos, 
de forma nao-linear, chamamos de navega~ao. De acordo com LEVY (1993: 33) "navegar 
em um hipertexto significa partanta desenhar um percurso em uma rede que pade ser tao 
complicada quanta possivel. Porque cada n6 pode, par sua vez, canter uma rede inteira". 
MACHADO (1993: 188) diz ser bastante pertinente a metafora de navega~ao para o 
processo de leitura "(mas tambem o de escritura, vista que o hipertexta nao faz distim;ao 
entre uma caisa e outra)" do hipertexto "pais se trata realmente de 'navegar' ao longa de um 
imenso mar de textos que se superpoem e se tangenciam ". 
Podemos observar a navega~ao como sendo de dois tipos: intema, que ocorre dentro de 
urn mesmo site e extema, quando passamos de urn site a outro. A navega~ao interna e 
determinada pela estrutura do site, pela arquitetura de navega~ao que determina as 
possibilidades oferecidas ao visitante. 
A fun~ao da arquitetura de informa~ao e organizar OS dados existentes no site e 0 
caminho pelo qual eles serao acessados. Essa organiza~ao deve ser feita em fun~ao da 
relev~cia das informa~oes, agrupadas de forma que fa~am sentido a quem as acessar. 
WURMAN' aponta cinco formas de se organizar a informa~ao, sintetizando-as na sigla 
LATCH: Local (mapas); Alfabeto; Tempo (ordem cronol6gica); Categoria (em grandes 
grupos genericos) e Hierarquia. 
Qualquer que seja a forma escolhida para organizar a informa~ao, RADFAHRER (1999: 
111) aponta as seguintes etapas como parte deste processo: 
1. Identifica~ao do problema; 
2. Classifica~ao de suas particularidades; 
3. Levantamento de dados; 
4. Aglutina~ao de fatos relevantes; 
5. Estudos de navegabilidade; e 
'WURMAN, Richard Saul citado por RADFAHRER (1999: 111) 
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6. Pontos de interatividade. 
RADFAHRER (p. 121) traz tambem a defini~ao de alguns sistemas possiveis de navega~ao, 
possibilitados pela arquitetura de informa~ao, e que determinam o grau de participa~ao 
do usuario com rela~ao ao site. 0 autor os considera em termos de roteiros de navega~ao 
e leitura, sendo: 
• Roteiros lineares t&m uma seqii&ncia obrigat6ria, geralmente com botoes para 
"avan~ar", "voltar" ou ir para a "home-page". 
• Roteiros hierarquicos -parecem-se com organogramas e obrigam o visitante a descer 
a niveis hierarquicos cada vez mais baixos, em busca de uma informa~ao espedfica. 
Em geral, para consultar uma pagina relacionada obrigam o visitante a fazer o 
caminho de volta por varias telas. Tambem trazem botoes para "avan~ar", "voltar" ou 
ir para a "home-page". 
• Roteiros conectados - respeitam a forma de pensar do visitante e agrupam a 
informa.;:ao por similaridade. Em geral fazem uso inteligente dos links e das estruturas 
de hipertexto. 
• Roteiros interativos - nestes sites a participa.;:ao do usuario nao se da apenas por e-
mail e esta participa~ao nao e passiva. A participa.;:ao do usuario nao se limita ao ato 
de clicar com o mouse selecionado o caminho a ser percorrido; neste tipo de roteiro, 
as telas do site se organizam de forma din!imica, de acordo com o interesse do 
visitante. 
• Roteiros multidimensionais - sao ainda mais interativos e permitem ao usuario 
"mergulhar" nos diversos niveis que sao m6veis e intercambiaveis. "Em um site desses e 
impassive! medir o numero de paginas ou a estrutura, que parece uma mandala ou um 
cuba Rubick". 
Para CAMARGO (2001: 104), "a arquitetura de informa<;ao organiza e estrutura o conteudo, 
orientando a movimenta<;ao do usuario na estrutura hipermididtica. Os mecanismos de 
navega<;do podem sugerir ou impor certos comportamentos e l6gicas de andamento, 
produzindo diversos efoitos e sensa<;oes especificas". 
E importante ainda ressaltar a questao da interatividade. Para PINHO (2000: 107) 
"a intera<;!io efetiva nos meios de comunica<;!io tradicionais somente sera passive! quando a TV 
(ou urn controle especial) permitir que o telespectador toque na tela do aparelho para se 
manifestar de alguma maneira, a respeito do conteudo que esta sendo veiculado. Hoje, a unica 
a<;!io passive! do consumidor e levantar-se e utilizar-se do telefone para contatar operadores de 
telemarketing que est!io esperando par ele para a encomenda do produto ou servi<;o anunciado ". 
A fim de delimitarmos o significado dado ao termo, entendemos interatividade de acordo 
com FOREST que a define como "o grau de implica<;do dos participantes no controle do 
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processo de comunicm;ao e suas trocas de papeis e informa~oes"5• Devemos observar que na 
Web a interatividade acontece em diversos graus, partindo de sites onde a interatividade 
se resume ao ato reativo de clicar em links, passando por sites onde a interatividade se 
caracteriza como urn canal de comunica.;ao (formularios e envio de e-mails) ate sites que 
permitem que o usuario determine o conteudo que deseja ver disponibilizado e sites 
artisticos onde o usuario realmente interfere na obra, agregando novos elementos ao 
trabalho, em fun.;ao de sua participa.;ao. 
Aplicada ao design das paginas da Web, OKASAKI (1998: 44) diz que "a interatividade 
exige que o designer, de certo modo, conduza o seu publico a descobrir as informa~oes que nao 
estao apenas na home-page, mas em outros lugares do site". 
RADFAHRER (p. 85) aponta ainda algumas caracteristicas particulares da Web, que devem 
ser observadas: 
• adimensionalidade - as paginas e os sites nao tern dimensoes fisicas e podem assumir 
os mais variados tamanhos, em fun.;ao disso, nao ha como mensurar a quantidade de 
informa.;ao disponivel; 
• alinearidade - o conteudo pode ser consultado na ordem que o usuario quiser, sem 
estar sujeito a uma ordem fixa. 
• disponibilidade - OS documentos estao Sempre a mao, 24 horas por dia, 7 dias por 
semana, todos os dias do ano; 
• manipulas;ao - urn mesmo conteudo pode ser visualizado, alterado e transformado 
v3.rias vezes; 
• multimidia - pode combinar varios formatos; 
• participas;ao - 0 usuario participa do processo de forma ativa, determinando 0 que 
quer ver e quando quer ser o emissor; 
• partilha- urn documento pode ser manipulado por varios usuarios ao mesmo tempo; 
• personalizas;ao - pode ter forma to e/ ou conteudo personalizados para cada usuario. 
A estas caracteristicas podemos acrescentar: 
• flexibilidade - urn documento pode ser atualizado com facilidade em urn curto 
espa<;o de tempo; 
• mobilidade - pode combinar elementos estaticos e dinamicos (como textos com 
video ou anima<;oes). 
Com rela.;ao ao design das paginas, o que se faz hoje traz muita influencia do que e feito 
na midia impressa. Muitos dos conceitos realmente se aplicam, mas cabe notar algumas 
5 FOREST, Fred. Pour un art actuel, !'art a l'heure d'Internet. Disponivel em <http://www.netfr.com/ forest/>. 
Acesso em 22 nov. 2000. 
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diferen.;:as com rela<;ao a diagrama<;ao/ composi<;ao das telas, utiliza<;ao de imagem e cor, 
tipografia e legibilidade. 
No suporte informatico em geral temos que considerar a composi~ao gr:ifica e dinamica 
das paginas. De acordo com DONATI (1997: 105), a composi<;ao e definida por scripts de 
programa<;ao em HTML ou JavaScript. A composi~ao grafica se refere ao 
posicionamento dos elementos das paginas (que trabalha com elementos como linhas, 
pianos, formas, texturas e tipologia que interagem segundo rela<;oes de cor, dimensao, 
posi<;ao e movimento - sobreposi<;ao, permuta.;:ao, rebatimento, repeti<;ao, justaposi<;ao), 
e a composi<;ao dinamica trata das possibilidades de deslocamentos na mesma pagina e 
I • f "' entre as pagmas, a propna navega<;ao. 
Ainda dentro do conceito de diagrama<;ao temos que em fun<;ao da adimensionalidade da 
pagina6 devemos levar em coma que a leitura a ser realizada pelo usuario sera 
constantemente recorrada pelo enquadramento dado pela moldura da tela do 
computador, independente da dimensao de pagina que tenha sido determinada. 
As observa.;:oes referentes ao alinhamento das paginas da m.ldia impressa continuam 
validas: urn tex:to alinhado a esquerda e a forma mais facil de ler, em fun<;ao da dire<;ao 
ocidental de leitura; textos centralizados tendem a ser esraticos e sao mais comumente 
usados em tftulos, em textos mais longos dificultam a leitura porque os in!cios e finais de 
paragrafos nao ficam marcados com nitidez; nos textos alinhados a direita, apesar do 
contraste que chama a aten.;:ao do leitor, tambem e cansativo em texros longos ja que os 
olhos nao tern uma linha de referencia de onde come<;:a o texto; os textos blocados 
(alinhados dos dois !ados) sao os mais classicos, mas nao sao recomendaveis para colunas 
estreitas de texro. Ha ainda o alinhamenro assimetrico que nao obedece nenhum padrao 
estabelecido. 
Em fun.;:ao da baixa resolus;ao dos monitores e da baixa taxa de transmissao de dados da 
rede Internet existentes ainda hoje7 o uso de imagens acima de 25k sao desaconselhaveis. 
0 que determina 0 tamanho de uma imagem e a quantidade de informas;ao necessaria 
para armazena-la. Em funs;ao disso, OS formatos GIF (Graphics Interchange Format) e 
JPEG (joint Photographic Experts Groups) sao os mais indicados para serem usados na 
Web. 
6 Ver nas p3.ginas anteriores entre as outras caracterlsticas paniculares da Web. 
7 De acordo com a 10a Pesquisa realizada pela GVU (entre outubro e dezembro de 1998 - GVU's 10th 
U7'U7U7" User Survey), a conexao com a rede ainda e feita basicamente via modem, apenas 6.9% dos 
respondentes tern linhas ISDN. A GVU acredita que, em pane, isto ocorre pelo faro desta facilidade ainda 
nao estar disponfvel em todas as ireas. Apenas 25% disseram ter esta facilidade disponfvel em sua regi3o. 
Segundo a pesquisa a velocidade prevalecente dos modems e de 56 kbps (31.4% dos respondentes acessam a 
rede se utilizando de modems com essa velocidade), seguem-se os modems de 33.300 bps (17.7%) e 28.800 
bps (15.4%). Disponivel em <http://www.cc.gatech.edu/gvu/user _ surveys/survey-1998-1 O.html>. Acesso em 22 
jul. 2000 
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Os arquivos de imagem em formato GIF se caracterizam por sua excelente compactac;:ao 
em 8-bits, no entanto suportam no maximo 256 cores. Em func;:ao de sua forma de 
compactar as imagens, sao mais recomendados para imagens mais simples, com pequenas 
variac;:oes de tonalidades, como desenhos e graficos. Os GIFs podem ser animados e/ou 
ter areas transparentes, alem da opc;:ao de serem entrelac;:ados, o que permite que uma 
versao mais rustica seja visivel mais rapidamente na tela, enquanto o restante da imagem 
vai sendo carregada. 
Ja as imagens em ]PEG sao mais indicadas para imagens ma1s complexas, como 
fotografias, que apresentem muitos detalhes e cores. Sua compactac;:ao pode ser 
previamente determinada, mas a qualidade e inversamente proporcional a compactac;:ao, 
quanto maior a compactac;:ao, pior a qualidade da imagem. Tambem existe uma versao 
progressiva do JPEG que permite o mesmo efeito entrelac;:ado proporcionado pelo GIF. 
Em urn site as imagens podem ser utilizadas como ilustra<;:oes, botoes ou links de 
hipertexto, como mapa (com areas clicaveis) ou como imagens de fundo. Como imagens 
de fundo deve-se sempre observar tanto 0 seu tamanho, para que nao demore muito a 
carregar, quanto seu aspecto, cuidando para que nao comprometam a legibilidade. 
Alem da compactac;:ao, a resoluc;:ao do monitor tambem interfere na qualidade da imagem 
e na fidelidade da reproduc;:ao de cores. 
As imagens na Web sao compostas dentro do padrao de cor RGB' e apresentam 
diferenc;:as tonais entre os computadores Macs e PCs. 40 das 256 cores padrao sao 
completamente diferentes e por isso e recomendavel usar o padrao "web-safe" de 216 
cores. Vale lembrar tam bern que as cores visualizadas nos Macs sao ligeiramente mais 
escuras do que nos PCs. 
Com relac;:ao ao uso da tipografia notamos uma diferenc;:a essencial com relac;:ao ao design 
grafico. Na composic;:ao de materiais impressos as familias de letras com serifas sao as 
mais indicadas por ajudar a aglutinar as letras em palavras. J a no design digital, em func;:ao 
da baixa definic;:ao dos monitores, as serifas se tornam urn elemento a mais para dificultar 
o reconhecimento dos caracteres, dificultando a legibilidade. 
Legibilidade aqui e entendida como capacidade de compreensao do texto presente nas 
paginas Web e se divide em 2 conceitos distintos: legibility e readability. Falamos em 
legibility quando nos referimos "a clareza de caracteres isolados ... Refere-se a perceprao, e sua 
medida e a velocidade com que um caractere pode ser reconhecido. Readability descreve uma 
qualidade de conforto visual ... refere-se a compreensao, e sua medida e a quantidade de tempo 
que um leitor pode dedicar a um segmento de texto sem se cansar"'. 
NIELSEN (2000: 125-126) sugere algumas regras para garantir a legibilidade: 
8 V er Anew 1 : Glossdrio. 
9 De acordo com TRACY, Walter. Citado em FARIAS (1998: 73). 
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• usar cores com alto contraste entre o texto e o fundo - "a legibilidade 6tima requer texto 
preto em urn fundo branco (o chamado texto positivo)"; 
• usar fundo de cores lisas ou padroes de fundo sutis para que nao interfiram no 
reconhecirnento dos caracteres; 
• usar fontes em tamanhos suficientes que possam ser lidos inclusive por usrulrios que nao 
tenham urna visao perfeita; 
• trabalhar com textos irn6veis - "mover, piscar ou dar urn zoom no texto dificulta ainda 
mais a leitura do que palavras esciticas". 
Santa :Maria10 criou as fontes Cathale Normd e Catlxxie Bdd ap6s estudar fontes tradicionais e 
bern resolvidas com rela~ao a legibilidade - como a A rial Ratntlid, Baskenilk, Frutiw, Optirrn, 
Tirm;, Uniws 55, CJJicag:J (para computadores Macintosh) e Bdl Centennial Listing (para cacilogos 
telef6nicos) - e verificar que, de maneira geral, alguns espa~os negros entre alguns pares de 






1234567890!@#$% ~ & 
Fonte Cathode Normal, criada por Lufs Eduardo Santa Maria 
Dentre as fontes testadas, Santa Maria apontou como de melhor desempenho a Uniws 55 
(94% de legibilidade) e concluiu que seria necessano arredondar as extremidades das letras, 
elirninando o canto-vivo ou criar concavidades nas extremidades das hastes da letra, 
compensando assirn 0 vazamento da luz, e para a perda da defini~ao dos angulos internos 
criou reentrancias, onde as arestas internas se encontram e, finalmente, para elirninar a 
distor~ao dos "olhos" das letras fez urn pequeno abaulamento nas aresras que os compoem. 
Outras fontes especialmente pensadas para serem lidas nos monitores sao as fontes Gwrgja e 
V enhna, que foram criadas por Mattew Caner e Tom Rickner da Monotype e estiio disponiveis 
gratuitamente (tanto para Mac quanta Pq no site Typography da Microsoft. 
10 Luis Eduardo Santa Maria estudou a leitura de fontes na tela e criou as fontes Catlxxle Normd e Catlxxle Bdd, 
durante seu trabalho de graduai;aO na Faculdade da Cidade, do Rio de Janeiro. A este respeito ver anigo "Veja 
fonte para video" publicado na rev!staDesiiJ1 Grdfoo, ano 4, n.0 12, p. 43. 
11 Ver A=o 1: G/oa;sdrio. 
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Ainda com rela<;ao a tipografia devemos observar que a utilizas:ao dos estilos das fontes 
(negrito, it:ilico, caixa alta e caixa baixa) altera o ritmo da leitura. U m texto em negrito 
chama a aten<;ao, funcionando como destaque, mas retardam a leitura; os tipos it:ilicos 
reduzem a legibilidade; ja os semi-bold sao preferidos por muitos lei to res. T extos em 
caixa alta sao entendidos na rede como urn grito e como tornam a leitura muito lenta, 
devem ser usados com parcimonia, enquanto textos escritos em caixa baixa facilitam a 
leitura. 
Em geral essas mesmas observa<;oes valem tanto para o design grafico quanto para o 
digital, assim como tambem se aplicam a ambos os conceitos da Gestalt 12• 
Aqui cabe, no entanto, relembrar os conceitos de clareza, simplicidade e minimidade, que 
SaO OS mais freqiientemente discutidos nas anaJises realizadas nos estudos de CaSOS. 
Clareza e uma qualidade que permite, do ponto de vista da decodifica<;ao, uma 
compreensao imediata do todo, e em geral, esta clareza e alcan<;ada por uma ordena<;ao 
harmoniosa e equilibrada dos elementos. 
Simplicidade , assim como a clareza, e, segundo GOMES FILHO (2000: 78) uma tecnica 
visual "livre de complicar;oes e elaborar;oes secundarias" organizadas de forma a serem 
assimiladas facilmente e lidas e compreendidas rapidamente. 
Clareza e simplicidade estao implkitas no conceito de minimidade, onde "menos e mais", 
ou seja, e uma tecnica economica que trabalha com 0 minimo de elementos, restringindo-
os quase sempre ao essencial. 
12 Sobre os conceitos da Gestalt, ver GOMES F!LHO (2000). 
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CAPiTUL02 ROTEIRO PARA ANALISE DE SITES 
"As configuraroes dindmicas, os tempos instituintes, as avaliaroes, as 
negociat;oes entre singularidades especificas do mundo humano s6 
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A analise dos sites selecionados para o estudo de casos identifica quais sao e como sao 
trabalhados os diversos elementos utilizados pelos artistas e designers na Web, o 
ambiente multimidia da Internet. 
Ap6s a anilise de cada obra e feito urn estudo comparative do con junto de obra de cada 
artista e de cada designer separadamente em Analise do Paradigma lnterno. A Analise do 
Paradigma Externo trara uma comparac;:ao entre os trabalhos dos artistas e entre os 
trabalhos dos designers. A comparac;:ao entre artistas e desginers e abordada na 
Conclusao no item Contraponto entre sites de artistas e de designers. 
A organizac;:ao do roteiro em t6picos visa apenas para facilitar a observac;:ao dos itens a 
serem analisados. 
Localizaorao da obra 
• enderec;:o do site (URL 1). 
• localizac;:ao espac;:o-temporal, o onde e quando o site foi desenvolvido, de que 
exposic;:oes o site participou, permitindo que o leitor possa se situar frente ao objeto 
da analise. 
• data da analise (periodo): e importante ressaltar a data em que a analise foi feita ja que 
sites sao objetos dinamicos que podem ser facilmente modificados, alias, esta e uma 
das cani.cteristicas do meio. Para que, alem da referencia temporal da analise, possa se 
ter uma referencia do material analisado, devera ser feita uma c6pia do site e/ ou 
impressoes de suas principais telas. 
Pre-Amilise 
Corresponde a urn registro das primeiras impressoes suscitadas pela obra em urn breve 
contato. As impressoes aqui registradas, serao, via de regra, pr6ximas a que outras 
pessoas, com urn repert6rio pr6ximo, terao em urn breve contato. 
1 Ver Anexo 1 : Glossario. 
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Analise Sintatica 
Neste nivel de ana.lise seriio observadas as rela~oes formais e estruturais que estabelecem a 
configura~iio da obra. Tratara das inter-rela.;oes entre as partes que formam o todo, 
passando por suas caractedsticas materiais e qualidades concretas. 
Dentro dos aspectos macro-esteticos, ou seja, a estrutura ou organiza<;iio global da obra 
serao observados prioritariamente a arquitetura de constru~iio do site, levando em conta 
a estrutura de navega<;iio e a interatividade por ela suscitada. T ambem deverao ser 
observadas questoes relativas ao suporte, a interface, a composi<;iio e diagrama<;iio das 
paginas. 
Dentro dos aspectos micro-esteticos, que dizem respeito as partes e ao repert6rio de 
elementos utilizados deverao ser observados elementos tais como cor, tipologia e 
legibilidade. 
Analise Semantica 
Este nivel de ana.lise nos leva a explorar as rela~oes da obra com o que ela representa, o 
que nos leva a considerar alguns elementos exteriores a ela: 
• as referencias utilizadas; 
• as inten<;oes/ os objetivos do autor; 
• os processos criativos utilizados na elabora<;iio/ constru.,ao da obra. 
Os processos criativos serao analisados de acordo com o mapeamento dos metodos 
criativos propostos por PLAZA & TAVARES (1998), visando identificar as metodologias e 
poeticas artisticas utilizadas pelos artistas. No desenvolvimento dos processos criativos, o 
individuo pode recorrer a varios metodos, utilizando-os como ferramentas da mente para 
a determina<;ao do insight. 
Analise Pragmatica 
Neste nivel de ana.lise serao estabelecidas as rela<;oes entre a obra e os seus significados. 
Deveriio ser considerados neste item como as expectativas do usuario foram trabalhadas. 
Observ~ees Gerais 
Em todas as ana.lises poderiio ser observados alguns tra<;os comuns, como e o caso do 
suporte. 0 suporte das obras analisadas e o suporte informatica, mais especificamente o 
ambiente Web da rede Internet que, portanto, compreende o computador e suas 
interfaces (monitor, mouse, teclado e os programas de navega<;iio pela Web, os chamados 
navegadores ou browsers). 
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Este suporte traz em si, algumas limita~oes. A primeira limita~ao imposta e o tamanho da 
tela do monitor, que impoe urn limite Hsico a visualiza-;:ao, criando uma "moldura" para 
a obra. Outra limita-;:ao que pode ser considerada e o tipo e a versao do navegador 
utilizado. Em decorr~ncia do avan-;:o da tecnologia, alguns recursos de visualiza-;:ao 
dispon!veis em urn tipo ou versao de navegador, pode nao estar dispon!vel igualmente em 
outro. Dependendo dos recursos utilizados no desenvolvimento de urn site, estes, podem 
estar dispon!veis apenas em versoes mais recentes, impossibilitando sua visualiza-;:ao tal 
como definida na sua elabora-;:ao, em navegadores de versoes anteriores. Sites que se 
utilizam de recursos nao dispon!veis em todas as versoes de navegadores, normalmente 
trazem em sua pagina inicial a indica-;:ao dos recursos ou das versoes necessarias para 
visualiza-;:ao do espa-;:o. 
Esta visualiza~ao e grandemente influenciada tambem pela resolu~ao de tela' definida 
pelo usu:irio, o que constitui em outra limita~ao deste suporte. Como base para a analise 
estaremos usando a resolu-;:ao de tela de 800x600 pixels, por ser, ainda, a utilizada pela 
maior parte dos usuarios3• 
Outro item que se tornara recorrente em nossa pesquisa e a observac;ao da utilizac;ao do 
metodo de projeto como metodo heur!stico utilizado nos processes criativos das obras. 
No metodo de projeto, de acordo com PLAZA & TAVARES (1998: 90..91) 
"o criador parte de uma ideia, atingindo, por meio das conexoes mentais, o icone, o diagrama, o 
insight. Ao examinar a possibilidade de concretizariio do problema,Jorma·se na mente criativa 
o espelho da soluriio a ser efetivado, que deve, necessariamente, estar de acordo com a l6gica do 
objeto que se esta a realizar. [. .. ] 0 produto criado estrutura-se com base em um modelo mental 
delimitado em funfiiO das qualidades inerentes dos meios produtivos. Os possiveis desvios, 
variarfies do modelo, correroes ou reformulafi5es siio feitos em funriio da objetividade dos meios e 
ferramentas produtivas. [. .. ] Podemos afirmar que, da criariio com os meios eletronicos, geram-se 
acontecimentos por meio de estruturas. Em uma analise mais abrangente, tal afirmariio se 
confirma pelo Jato de a construriio das imagens digitais ser injluenciada por uma infra-estrutura 
tecnol6gica, na qual as potencialidades materiais dos novas meios instauram estruturas 
qualitativas e ordenadas que possibilitam a concretizariio do insight mental. [. .. ] Ademais, siio 
inerentes a esses processos criativos regras de organizariio, sistemas de notariio e leis sintaticas 
fortes que injluenciam a execuriio do projeto. Nesta perspectiva, o metoda de projeto permeia, de 
modo geral, o desenvolvimento dos processos de C?"iafdo que derivam das tecnologias 
eletr6nicas". 
Este metodo heur!stico torna-se recorrente em virtude do fato de serem as obras 
analisadas sites, que obedecem a regras de organizac;ao e sistemas de notac;ao de alta 
2 Rela~ao entre a quantidade de pixels horizontal e vertical disponlveis na tela. 
3 A 10' Pesquisa realizada pela GVU [Op. Cit.] aponta que monitores com resolu,ao 800x600 pixels sao os 
mais comuns (30.7%) seguidos pelos de 1024x768 (27.7%). 
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defini<;ao, onde sao necessaries conhecimentos de c6digos de programa<;ao e, portanto, 
. f 4 possuem uma smtaxe orte . 
'De acordo como mapeamento dos metodos criarivos propostos em PLAZA & TAVARES (1998: 91). 
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CAPiTULO 3 ESTUDOS DE CASOS DE SITES DE ARTIST AS 
"0 rmndo das interfaa:s e 0 nino pri~ cia = arte, riio scwmte porque 
ele wnstitui um arrbiente aa:ssiud a pesquisa, mlS parque ele representa um:; 
rYEt.dfora ~ do; senticla;", 
Derrick de Kerckhove 
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Para o estudo de casos foram selecionados 3 artistas que traballiam com a especificidade da 
Web, partindo de propostas e prindpios distintos: Alexei Shulgin, Bolger Friese e Vuk Cosic. 
Estes autores trabalham de forma distinta os elementos de navega~ao e questoes como 
expectativas do usuano, apropria~ao (tanto de elementos quanto da linguagem do meio), 
formalismo e a economia ou satura~ao de elementos visuais. 
A sele~ao desses artistas esci relacionada tambem a relevancia de seus trabalhos para a web-
ane, como no caso de Vuk Cosic e Alexei Shulgin e, pela explora~ao da rela~ao do usuano 
com a interface do computador, no caso de Holger Friese. 
Foram analisadas as seguintes obras de cada autor: 
Alexei Shulgin 
• FormA rt <http://www.c3.hu/collection/form> 
• Fud<U-Fud<Me <http://fufme.com> 
• 386 DX <http://www.easylife.org/386dx/> 
• Muzzle <http://www.totalmuseum.org/webproject8/muzzle/> 
Holger Friese 
• Unendl.Uh, fast.. < http://www.thing.at/shows/ende.html > 
• Anti.Wrten <http://www.antworten.de> 
• Error 502 <http://www.502.org> 
VukCosic 
• History if Art for Airports <http://remote.aec.at/history> 
• History if Art for the Blind <http://www.ljudmila.org/-vuk/ascii/blind/> 
• Canprr:ssd History if Film <http://www.ljudmila.org/-vuk/pixel/> 
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Alexei Shulgin 
Alexei Shulgin e russo, morae trabalha em Moscou, onde nasceu, em 1963. 
Em 1988 formou o grupo Immediate Photograpby. Entre 1994 e 1995 ensinou fotografia e 
arte contemporanea na United Art Workshops, em Moscou. 
Ainda em 1994 criou a galeria eletronica de fotografias na Internet Hot Pictures. 
Em 1995 fundou juntamente com outros artistas o Moscou \V'X"W Art Centre, onde 
ministrou seminarios sobre WWW e Internet em 1995 e 1996. 
Em 1997 criou o Form Art. Shulgin e artista e curador de diversos projetos na Internet e 
ja participou de mais de 60 mostras e inumeros simp6sios sobre fotografia, arte 
contemporanea, novas mldias e comunicac;ao 
Foram analisadas, entre as obras de Shulgin as que ele pr6prio considera como seus 
grandes sucessos ("Great Hits": Form Art, FuckU.FuckMe e 386 DX) e seu trabalho mais 
recente Muzzle. 
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Form Art - p<igina inicia! do site 
0 site Form Art ( <http://www.cJ.hu/collection/form>) foi desenvolvido por Shulgin em 1997. 
Neste trabalho Shulgin cria uma nova forma de arte baseada na tecnologia da Internet. 
De inkio percebe-se que o autor, apropriando-se de elementos graficos presentes em 
formularios comuns na rede, subverte sua utiliza.:;ao tratando os elementos visuais de 
forma pLi.stica. 
Shulgin destitui a fun<;ao dos elementos utilizando apenas suas formas geometricas para 
construir outros elementos, para criar novas imagens. 
Na pagina inicial o autor se utiliza basicamente de botoes do tipo submit, que sao botoes 
de a<;ao, geralmente utilizados para enviar os dados preenchidos do formuLi.rio para o 
servidor. 
Os outros elementos de formuLirio tambem presentes no trabalho sao: campos tipo 
multipla escolha (checkbox), que sao quadradinhos que serao selecionados e permitem, 
como o pr6prio nome sugere, a escolha de mais de urn item; campos tipo escolha unica 
(radio), sao circulares e nao permitem o preenchimento de mais de uma op.:;ao; botoes de 
sele.:;ao que abrem caixas de texto com as op.:;oes para o usuario, tambem permitem 
selecionar apenas uma op<;ao; area de texto, que define uma area para a entrada de textos 
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a serem digitados pelo usuario, geralmente sao espa~os para expressar opiniao ou 
especificar uma duvida que sera enviada a empresa. 
Centralizado na parte superior da home-page urn borao do tipo submit traz em si escrito 
Form Art Competition de onde ternos urn link para a competic:;ao proposta pelo autor, 
aberta a participac:;ao dos usuarios, para a qual instituiu urn premio em dinheiro. Isto 
porque Shulgin nao acredita na interatividade, acha que interatividade e urn rneio muito 
simples e 6bvio de manipular as pessoas. Nao concorda com as chamadas dos trabalhos 
dito interativos, que propoe ao usuario administrar seu proprio rnundo, ou se tornar co-
criador da obra porque acredita que o artista esta (com seu nome e sua carreira) por tra.s 
desta proposta trazendo as pessoas para apertar os botoes por ele. E considera mais justo 
propor uma competic:;ao, onde existe uma troca mais igualitaria, onde os artistas 
trabalham para ele e ele lhes da dinheiro (o premio) por isto5• 
Logo a baixo da chamada para a Form Art Competition, Shulgin se utiliza do mesmo tipo 
de botoes diagramando-os na pagina de modo a forrnar a palavra Form. De qualquer urn 
dos botoes da palavra Form temos acesso a urn outro 1ndice, de onde podem ser acessadas 
varias imagens e animac:;oes que se utilizam plasticamente dos elementos de formulario, 
que sao denominadas de Form Art e diversos outros exemplos de sua implementac:;ao. 
A metade inferior da tela e ocupada por areas de texto com valores definidos, ou seja por 
areas de texto previamente preenchidas pelo autor e botoes (do mesmo tipo que os 
anteriores) que fazem os outros links da pagina. Temos, em areas de texto questoes como 
who:, com as respostas nos botoes. Para quesrao who:, Alexei Shulgin, com link para a 
pagina inicial do site Easylife (criado pelo autor em 1998), onde temos a relac:;ao de seus 
trabalhos; para what:, Form, com link para uma pagina explicativa sobre a competic:;ao; 
para where:, c3, com link para o in1cio do site onde Form Art esta hospedado; ha tambem 
a indicac:;iio do navegador necessaria para a visualizac:;ao do trabalho "Netscape 3. 0", com 
link para o site da Netscape; urn botao para contato como autor (contact) e outro para os 
agradecimentos (thanks to). 
0 1ndice dos trabalhos a que temos acesso a partir da palavra Form, tam bern e composto 
por elementos de formulario e nos dao poucos indicatives de para qual trabalho estamos 
sendo levados. No final da pagina, como urn alternativa urn pouco mais ortodoxa, urn 
link para a relac:;ao de trabalhos: Content here- LIST. 
Neste trabalho, as paginas sao compostas sobre fundo branco, as letras sao sem serifas, 
pretas e se apresentam em sua forma normal, sem a utilizac:;ao de atributos como bold ou 
italico. As outras cores que compoe o trabalho, preenchendo as bordas e/ ou os relevos 
dos objetos 3D, como OS botoes, sao determinadas pelas configurac:;oes do usuario. No 
padriio do Windows, estas bordas e relevos dos objetos 3D sao cinzas. 
5 De acordo com entrevista dada por Shulgin a Tilman Baumgartel. Disponivel em <http://www.taz.de/-taz/ 
intertaz/ 9802/is_ T980219.180.html>. Acesso em 04 nov. 1998. 
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0 pouco texto presente no trabalho apenas nos permite avaliar sua legibilidade dentro do 
aspecto legibility, ou seja, no que tange ao reconhecimento dos caracteres. Como este 
trabalho, em virtude de sua forma de constru~ao, se adapta a qualquer resolu~ao de tela, 
nao existe nenhuma dificuldade de leitural reconhecimento dos caracteres. 
Na pagina inicial, conforme ja foi descrito, temos navega~ao interna e externa, criando a 
composi.;ao din&mica do site. Grande parte dos links chama uma nova janela, e tendo 
uma nova janela sido aberta, os proximos links que chamarem uma nova janela deverao 
abrir este link em cima da janela que ja fora aberta. 
Na pagina de indices a navega~ao e toda interna, abrindo nova janela. Dentro da se<;:ao da 
competi<;ao, quando o autor relaciona os trabalhos participantes, a navega<;ao passa a ser 
externa ao site, levando o usuario para os endere<;os de origem dos trabalhos. Shulgin 
optou por disponibilizar o link para os trabalhos ao inves de hospeda-los todos no seu 
proprio servidor. 
Os objetivos da competi<;ao foram o avan<;o no desenvolvimento desta nova forma de 
expressao artfstica e o apoio a artistas talentosos que trabalham na Internet'. 
Esta nova forma de arte da ao artista novas possibilidades para se expressar, surge como 
uma nova linguagem formal, oriunda da tecnologia, com suas caracter!sticas visuais e 
ideologicas proprias e com suas proprias limita<;oes, como qualquer outra linguagem7 
Form Art - exemplos de figuras criadas com elementos de formularies 
Neste trabalho ao autor se utilizou principalrnente do Metodo de Projeto, enquanto 
metodo heur!stico, em virtude da propria linguagem utilizada, que requer conhecimentos 
dos codigos de programa<;ao e uma r!gida organiza<;ao dos elementos. Tambem podemos 
perceber a utiliza<;ao do Metodo dos Limites, onde a partir do conhecimento dos limites 
6 De acordo com texto explicative no item About de Form Art Competition. 
7 ldem ibidem. 
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ou regras "induz a instaurar;do de uma ordem, de uma reflexdo, de uma critica que impele o 
individuo a atuar, de forma transgressora, a partir dos c6digo inerentes ao seu meio de 
produr;do para atingir a continuidade de seu projeto '" e do Metodo da Recodifica~ao que 
"no seu desenvolvimento faz uso da l6gica das formas. Para Moles, o raciocinio por analogia 
conduz o individuo criador a manipular qualquer conceito, esvaziando-o de seu conte1ido, a 
fim de extrair novas pontos de vista"'. 
Aos visitantes de sua obra, Shulgin oferece a visao de urn novo tipo de arte e urn espa~o 
ludico, que satisfaz suas expectativas com rela~ao ao design de suas paginas: sao, em geral, 
rapidas ao abrir, com links de navega~iio interna e externa. 
0 autor inclui em sua obra urn jogo Computer Game, que, alem de criar mais uma area 
ludica para o usuario, faz uma critica aos jogos de computador e suas med.nicas 
repetltlvas. 
8 De acordo com PLAZA & TAVARES (1998: 98). 
8 PLAZA & TAVARES (p. 115). 
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FuckU-FuckMe - p<igina inicial do site 
0 site FuckU.FuckMe ( <http://www.fuf-me.com/>) foi trabalhado por Shulgin nos moldes de 
um site comercial, e esta a primeira impressao que o site passa. Este site foi desenvolvido 
em 1999 e e um dos grandes sucessos do artista. 
As paginas sao limpas, com fundos em branco. No alto trazem o logotipo, o slogan "a 
ultima solur;iio em sexo a distfincia" e o menu com uma navega<;ao clara, permitindo acesso 
a todas as areas do site: informar;oes do produto, FAQ (respostas as perguntas freqiientes), 
especificar;oes, compra, suporte tecnico e garantia. 
0 texto, como nao teve um tipo definido pelo artista, e exibido no tipo definido como 
padrao pelo navegador, que pode ser alterado pelo usuario (na defini<;ao padrao dos 
navegadores Netscape e Internet Explorer o tipo padrao e Times New Roman). Os links 
do texto, como tambem nao foram definidos, obedecem ao padrao definido pela 
linguagem HTML (que eventualmente pode ser modificado pelo usuario, nas defini<;oes 
das prefer&ncias do navegador): todos os links sao sublinhados e em azul, os ja visitados 
sao purpuras e os links ativos sao vermelhos. 
As outras cores utilizadas sao as do logotipo, roxo (em RGB - 102,0 ,153) e laranja (em 
RGB - 255,153,0) e estao dentre as 256 cores padroes dos navegadores. As letras dos 
tftulos e as linhas que compoem a diagrama<;ao das paginas tambem sao laranjas. 
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A pagina inicial traz as "informa.;:oes do produto" e imagens ilustrativas. De uma maneira 
geral, 0 site e composto de forma a "vender" urn produto. 
'0•~ J ,,...,.<.<JC"<~ ...,l11>1>,.1~ vi»~•~-
•--·~~· :::.."':::::::"-:c<~o::: ,1J/<t«~'""'''""''·""!·i>' d 
J- ~~ ·U.. """ C!P ,"'J:l '"" 
FuckU-FuckMe - pagina do item FAQ 
0 nome do produto, FuckU-FuckMe, "um periferico que vem acompanhado de seu respectivo 
software de instalarao", faz refer~ncia ao programa de videoconfer~ncia, o CU-seeMe (vejo 
voc~-voc~ me v~). 0 CU-seeMe possibilita a participa<;:ao atraves de imagem, audio e/ ou 
texto via "chat" e pode ser feita apenas entre dois participantes (ponto-a-ponto) ou entre 
varios (multiponto) a partir da utiliza<;:ao de urn refletor 10• Tal como no CU-seeMe, o 
usuario de FuckU.FuckMe pode controlar com quem pretende estabelecer uma conexao 
individual, sem a necessidade de utilizar urn refletor publico. Mas a conexao e feita 
somente desta forma, ponto-a-ponto, inclusive porque o produto foi desenvolvido 
"baseado no paradigma de intercurso heterossexual tradicional "11• 
Com rela.;:ao a legibilidade, em seu aspecto legibility, podemos considerar este trabalho de 
Shulgin satisfat6rio, embora a utiliza.;:ao de tipos serifados (como o tipo Times New 
Roman) nao sejam os mais adequados a leitura no monitor. As serifas, que em textos 
impressos facilitam a leitura aproximando urn caracter de outro, agrupando-os em 
palavras, no monitor, ao contrario disto, acabam gerando ruidos que podem dificulta-la. 
Neste trabalho, em virtude do tamanho da letra utilizada, e do tipo ser urn dos mais 
comumente utilizados, a legibilidade (em seu aspecto legibility) nao chega a ser 
comprometido. Analisando a legibilidade em seu aspecto readability, observamos que os 
textos sao curtos, organizados em t6picos (principalmente no item FA Q, on de temos 
perguntas e respostas objetivas), o que facilita a leitura, principalmente em tela, onde a 
leitura se torna mais cansativa em virtude da luz irradiante do monitor. 
10 0 refletor permite estabelecer a conexio de mais de dois usucirios simultaneamente, ao reproduzir e 
redistribuir as informa90es de forma continua. 
11 De acordo como item FAQ (respostas as perguntas freqiientes) existente no site. 
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Analisando a composi~ao gr:l.fica e dinamica deste trabalho, observamos que o autor o 
projetou de forma que atenda as expectativas do usu:irio (paginas que carregam 
rapidamente, navega\'ao clara e bern sinalizada, boa legibilidade), ate mesmo porque, o 
construiu dentro de par1metros de sites comerciais. 
Ao estabelecermos essa rela<;:ao entre o titulo do trabalho de Shulgin e o aplicativo CU-
seeMe, observamos como urn dos metodos heuristicos utilizado pelo autor na constru<;:ao 
da obra, o Metodo Associativo. 0 outro metodo presente neste trabalho e o Metoda de 
Projeto. 
Notamos neste trabalho uma critica ao comportamento de usuarios que substituem o 
contato pessoal pelo contato mediado pelo computador. Diversas pesquisas apontam que 
o acesso a Internet esta realmente mudando o comportamento de seus usuarios. De 
acordo com dados da pesquisa realizada pelo GVU 52% dos usuarios preferem navegar a 
sair/ encontrar os amigos, destes 8.4% diariamente deixam de sair/ encontrar os amigos 
para navegar na Web
12
. 
12 De acordo com a 10' Pesquisa realizada pela GVU [Op. Cit.]. 
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386DX 
386 DX- pagina inicial do site 
386 DX ( <http://www.easylife.org/386dx/>) e tam bern urn dos grandes sucessos de Shulgin, e 
foi realizado entre 1998 e 1999. Trata-se da "primeira banda rock cyberpunk do mundo". 
A primeira impressao ao se deparar com este site e a de que se trata, justamente, de urn 
site de uma banda de rock. 
Ocupando a maior parte da pagina ( quase que a totalidade do que e vis! vel na resolw;:ao 
de tela de 800 x 600 pixels) esta uma foto tirada contraluz, onde se delineiam a imagem de 
urn sintetizador, urn computador e urn rapaz tocando uma guitarra entre alguns outros 
elementos. A direita da foto uma rela~ao de musicas em Real Audio e Mp3ll, link para as 
fotos de urn concerto em Amsterda e agradecimentos especiais a Tony Fragiacomo. 
Rolando a pagina, uma rela~ao dos concertos anteriores, alguns deles trazem dispon!veis 
algumas fotos relativas ao concerto. Depois de observarmos as fotos dos concertos 
anteriores, notamos que o instrumento manipulado pelo rapaz da foto maior nao deve 
ser uma guitarra, deve sim, se tratar de urn teclado de computador. 
0 site, como a maioria dos sites de bandas de rock e escuro, com fundo preto. Os textos 
sao vermelhos, com links em amarelo. A navega~ao interna do site e feita pelo acesso as 
fotos dos concertos e as musicas. Dois links configuram a navega~ao externa, OS que 
13 Real Audio e Mp3 sao formatos ut.ilizados para reproduc;ao de J.udio na Internet. 
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ligam o site a pagina inicial de Easy life ( <http://www.easylife.org/>) e a pagina da Midiworks 
(<http://www. midiworks.com> ), a partir do nome de Tony Fragiacomo. 
As cores utilizadas sao de alto contraste, preto para o fundo, texto em vermelho e links 
em amarelo. Shulgin definiu o tipo de letra Aria!, na cor vermelha, para os textos a 
utiliza~ao do tipo Times New Roman, em amarelo, para os links, ressaltando com isso a 
diferencia~ao de fun.;:ao das palavras. 
Na rela~ao de musicas em Real Audio e Mp3 e no link para as fotos de urn concerto em 
Amsterda o autor utilizou o tipo bold das letras A rial e Times New Roman, que facilita o 
reconhecimento dos caracteres. Mais abaixo, onde aparece a rela~ao dos concertos 
anteriores, o texto e os links sao grafados com o tipo normal, que na resolu<;:ao de 
1024x758 pixels apresenta uma legibilidade (em seu aspecto legibility) um pouco 
deficiente devido a espessura dos caracteres, principalmente no texto escrito na cor 
vermelha. Como o texto se configura basicamente como uma rela<;:ao de concertos e 
musicas, nao cabe uma avalia~ao da legibilidade em seu aspecto readability, j!i que este se 
refere a "uma qualidade de conforto visual ... refere-se a compreensao, e sua medida e a 
quantidade de tempo que um leitor pode dedicar a um segmento de texto sem se cansar"14• 
As fotos dispon!veis dos concertos anteriores se abrem em urn nova pagina sobre a 
mesma janela do navegador e sao diagramadas alinhadas a esquerda e ao topo da pagina. 
As p!iginas que se abrem trazem o fundo branco e a foto selecionada, algumas fotos 
trazem seu credito, em Times New Roman, na cor preta, logo abaixo da foto, alinhada a 
esquerda. Nestas paginas, tanto o alinhamento quanto o tipo e a cor da letra sao as 
definidas como padrao pela linguagem HTML. A preocupa<;:ao do autor foi reduzir o 
tamanho da letra utilizada, definindo seu tamanho em "-1 ". Esta defini<;:ao e uma 
defini~ao relativa do tamanho da fonte, diminuindo em urn n1vel (a linguagem HTML 
define 7 n!veis de tamanho de fonte, sendo o n!vel 3 considerado como padriio) o 
tamanho da fonte. Esta defini~ao relativa da fonte contrasta com a defini<;:ao precisa usada 
por Shulgin ao definir o tamanho das letras a serem utilizadas nos links, onde ele as 
define em "13 pontos", buscando uma precisao maior no controle do tamanho da fonte 
do que o permitido pela utiliza.;:ao dos tamanhos padroes da linguagem HTML. 
As fotos dos concertos nos levam a crer que a chamada ''primeira banda rock cyberpunk 
do mundo" esta dentro de urn computador, que por dedu~ao, nos leva a acreditar que 
fosse urn computador com processador 386 DX, tal qual o nome da banda. Os concertos 
se deram nos mais variados lugares, conforme atestam as fotos, desde concertos em clubes 
e galerias ate uma cal<;ada da Arbat Street, em Moscou. A rela~ao de concertos traz 
aqueles realizados nos anos de 1998, 1999 e 2000, passando por diversos pa1ses como a 
propria Russia (pais de origem do artista), Alemanha, Inglaterra, Estados Unidos e 
Mexico. 
"De acordo com TRACY, Walter, citado em FARIAS (1998) [Op. Cit.]. 
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386 DX- lotos de concertos realizados em Moscou, em 1998 
Da esquerda para a dlreita: Zolotaya Luzha Club, Arbat Street, e Sores Center for Contemporary Arts. 
A presenc;a de concertos realizados em 2000 aponta para uma continuidade do trabalho 
iniciado em 1998 e para uma atualizac;ao da pagina em func;ao dos concertos realizados. 
Neste trabalho Shulgin se utilizou como metodo heurfstico basicamente do Metodo de 
Projeto, considerando-se inclusive os concertos, visto que a musica por si s6 ja exige 
conhecimento de sistemas de notac;ao pr6prios, de alta definic;ao e que sua integrac;ao 
com o computador torna ainda maior a exig~ncia de conhecimento de linguagens de 
sintaxe forte. 
Este trabalho de Shulgin pode ser classificado, segundo a categoriza<;ao proposta por 
PR.A.DO (1997-B), e utilizada no Projeto wAwRwT, prioritariamente, como urn site de 
divulga.;ao, visto que divulga urn trabalho do artista que se realiza fora da Web, ja que os 
concertos niio sao transmitidos on-line. 
Shulgin nao pretende, com este trabalho romper com as expectativas dos usuarios. Note-
se que enquanto o "site oficial" da ''primeira banda rock cyberpunk do mundo" foi 
utilizada a mesma linguagem visual dos sites de outras bandas de rock: fundo preto, 
pouco texto e disponibilizac;ao de algumas musicas para a apreciac;ao e/ ou download dos .. 
usuanos. 
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MUZZLE 
Muzzle - pagina inidal do site 
Muzzle e o trabalho mais recente de Shulgin, desenvolvido no ano de 2000, e se encontra 
disponivel no endere<;o <http://www.totalmuseum.org/webproject8/muzzle/>. 
Trata-se de uma cole<;ao de muzzles que de acordo como Novo Diciondrio Folha Webster's 
Ingles-Portugues significa "s. focinho; mordar;a, focinheira; boca de arma de fogo/vt. 
amordar;ar; impor silencio a". 
0 titulo e as imagens do trabalho nos levam, desde urn primeiro momento, a perceber 
uma crltica do autor a censura. 
A navega<;ao e basicamente interna, com apenas urn link externo para o s1te 
<http://easylife.org> que apresenta todas as obras do autor. 
A navegas;ao esta estruturada em 3 niveis hierarquicos. A pagina inicial (n!vel 1) apresenta 
10 pequenas fotos que dao acesso a 10 outras paginas (nivel 2) que trazem em destaque 
uma das fotos da pagina inicial. Cada uma destas paginas esta diagramada de forma 
diferente das demais. 0 nivel 3 e uma "repeti<;ao" do nivel 2 com a diferen.;a que traz a 
foto em destaque em zoom, focalizando ainda mais o motivo da foro. 
0 tema das fotos, de autoria do pr6prio autor, e o da morda<;a, do silenciar a for<;a. As 
fotos trazem varia<;oes de uma garota com a boca "amarrada" pela mao do autor. 
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Muzzle- imagens das telas do site (niveis 2 e 3) 
A presen-;:a de bordas nas imagens indicam claramente que sao links para uma outra 
pagina. T odas tern fun do cinza, que traduz uma fria indiferen<;:a, uma disfar<;:ada 
neutralidade em rela<;:ao as imagens. 
0 trabalho e baseado basicamente em imagens, letras sao usadas somente no titulo do 
trabalho, nos creditos e na indica<;:ao do site Easylife (o {mico link de navega<;:ao externa). 
Shulgin definiu apenas as letras do titulo e do link para Easylife (Aria! ou Helvetica) da 
pagina inicial. Tanto o texto dos creditos quanto o titulo nas demais paginas nao foram 
definidas pelo autor, o que faz com que assumam as configura<;:oes estabelecidas pelo 
usuario. Em fun<;:ao do volume quase inexistente de texto nao cabe analisar questoes 
relativas a legibilidade, mas vale ressaltar que ainda assim houve urn certo cuidado com 
rela<;:ao ao tamanho das letras e sua legibilidade com rela<;:ao ao fundo (texto preto sobre 
fundo cinza-claro). 
0 metodo heur!stico utilizado por Shulgin neste trabalho foi basicamente do Metodo de 
Projeto, em fun<;:ao do suporte no qual desenvolveu o trabalho, conforme foi observado 
anteriormente nas Observa~oes Gerais do Capitulo 3. 
Shulgin incita o usuario a perceber sua critica a censura no momento em que explicita no 
titulo a ideia de morda-;:a, de focinheira, tal qual o sistema politico, por diversos artificios 
nos tenta colocar- o que e muito mais problem:itico no pais em que vive o artista, onde, 
ate a Perestroika, havia urn rigido controle da liberdade de expressao Ga que a 
manuten<;:ao do sistema dependia de urn Estado forte que calasse as outras vozes) e que 
nos leva a refletir que esta censura ainda persista, mesmo que mais veladamente. 
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ANALISE DO PARADIGMA INTERNO 
0 artista russo Alexei Shulgin traz sempre uma critica em seus trabalhos. Percebemos no 
autor uma preocupa~ao social de conscientizar o usuario, e nao apenas entret&-lo. 
0 autor trabalha de maneira harmoniosa a composi~ao de suas paginas, embora nem 
sempre tenha o cuidado de definir a tipologia a ser utilizada, deixando-a muitas vezes, a 
cargo das configura<;oes estabelecidas nos navegadores. 
Recorrentemente Shulgin se utiliza do Metodo de Projeto como o metodo heuristico de 
seus trabalhos. 
Na observa<;ao de PAREYSON (1997: 120) sobre a fun<;ao social da arte identificamos uma 
descri<;iio de como esta preocupa<;:ao se ret1ete nos trabalhos de Shulgin: 
'1sto recai no caso geral dos objetivos da arte, cttja presen~a nJo compromete em nada a 
autonomia do valor art£stico, contanto que ele se tomem condir;oes intemas: nao limites 
extr{nsecos, mas possibilidades oferecidas ao artista e par ele sentidas como est{mulos formativos 
e embriOes de obras. Trata-se ent!ia de fins n!io a serem perseguidos com a arte mas a serem 
conseguidos na arte: estci em fogo nao uma subordinar;ao da arte a um Jim social, mas a 
assunr;ao de tal Jim na propria arte ". 
Em Form Art, ao mesmo tempo em que era importante para Shulgin ter sua competi<;ao 
sustentada por uma das mais importantes entidades da arte mediatica, seu trabalho fazia 
uma critica ao proprio Ars Electronica e institui<;oes semelhantes que propoem pr&mios e 
competi<;oes apenas como uma forma de manipular os artistas, manter e aumentar o seu 
poder15• Como dinheiro que obteve junto ao Ars Eletronica para oferecer como premio, 
o autor criou a pagina da competi.;ao com chamada para a inscri<;ao de trabalho e 
anunciando o premio. Na Form Art Competition foi o proprio Shulgin que criou a Form 
Art, anunciou a competi.;ao, fez o site e foi o unico jurado Qa que, segundo o proprio 
autor, "nao havia nenhum outro perito em Form Art no mundo no momento"16). Para 
surpresa do autor, muitos trabalhos foram submetidos a competi<;ao e nao houve 
nenhuma reclama<;ao quanto a escolha dos vencedores. 
No texto explicativo do site da competi~ao, o autor diz que esta nova forma de arte da ao 
artista novas possibilidades para se expressar, surge como uma nova linguagem formal, 
oriunda da tecnologia, com suas caracterfsticas visuais e ideologicas pr6prias e com suas 
proprias limita<;oes, como qualquer outra linguagem 17• 
15 De acordo com correspond&ncia mantida com o autor via e~mail. 
16 Idem ibidem. 
17 De acordo com texto explicative no item About da Form Art Competition. 
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Este trabalho ainda faz cr!tica aos jogos de computador e suas mecanicas repetitivas com 
a inclusao do jogo Computer Game. 
No trabalho FuckU.FuckMe notamos uma crltica ao comportamento de usuarios que 
substituem o contato pessoal pelo contato mediado pelo computador. 
Ja o trabalho 386 DX nao e propriamente crltico, nele notamos a preocupa<;ao em 
divulgar nao apenas urn trabalho do artista que se realiza fora da Web (com alguns 
concertos transmitidos on-line) mas tambem urn novo tipo de arte musical intimamente 
relacionado com a tecnologia computacional. 
Em Muzzle a crhica e mais evidente. 0 autor faz uma crhica a censura, a lei de morda<;a 
que impoe sil~ncio e oprime cidadaos de varias partes do mundo Oevando em 
considera<;ao que a Web e uma rede mundial). Observamos isto diretamente no titulo de 
seu trabalho, nas imagens e ate mesmo na cor cinza do fundo que traduz uma disfar<;ada 
neutralidade, uma fria indiferen<;a em rela<;ao as imagens. 
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Holger Friese 
Holger Friese e alemao, nasceu em 1968, em Zweibruecken. Estudou fotografia entre 
1987 e 1990, trabalhou para uma gravadora de jazz entre 1990 e 1992 e estudou design 
grafico de 1993 a 1997, em Aachen, Alemanha. 
Seus trabalhos estao relacionados a propria rede e nos fazem pensar sobre nosso proprio 
comportamento frente a tela do computador. 
Em Unendlich, fast ... (que pode ser traduzido como Infinito, quase ... ) o autor nos faz 
pensar sobre a dificuldade de se encontrar as informac;:oes na Web. 
Em Antworten (Respostas) a espera exercitada pelo usuario e colocada de forma expHcita. 
E em Error 502 (ou, traduzindo, Erro 502) a ideia de interface amigavel e subvertida pela 
criac;:ao de uma interface "nao-amigavel". 
A partir da negac;:ao dos elementos habituais de navegac;:ao, proposta pelo autor, podemos 
observar as utilizac;:oes desses elementos negados nos demais espac;:os e as relac;:oes do 
usuario com essas utilizac;:oes usuais. 
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UNENDL/CH, FAST ... 
Unendlich, fast ... -tela inicial do site 
Este trabalho, que pode ser traduzido como Infinito, quase ... , foi apresentado inicialmente 
no site de divulga<;ao18 Ihe Thing Vienna, em 1995, de onde foi selecionado por Simon 
Lamuniere, curador da Documenta de Kassel, de 1997. Ainda se encontra disponlvel no 
endere<;o < http://www.thing.at/shows/ende.html >. 
0 site nao sofreu nenhurna rnodifica<;ao ou inser<;ao de dados novos, atualiza<;oes, desde 
sua primeira exibi<;ao. Podemos dizer que este trabalho, enquanto obra, encontra-se 
conclu!do, aberto apenas as interpreta<;oes dos seus espectadores. 
Este site se abre rapidarnente na tela e a primeira coisa que pode-se notar e sua irnensa tela 
azul. Percebe-se sua imensidao pelas posi<;oes dos marcadores das barras de rolagens. 
Durante urn certo tempo, as barras sao roladas sern encontrar nada. Com urn pouco rnais 
de tempo encontrarnos a {mica imagem existente na obra e notamos que ela nao e urn 
link para nenhum outro ponto, nem do pr6prio site, nem da rede, e isso pode gerar uma 
certa sensa<;ao de ang{tstia. 
Neste ponto pode-se pensar em buscar por rnais algum eventual elemento que possa estar 
oculto, talvez no c6digo-fonte do trabalho. Mas o c6digo-fonte nao guarda nenhurn 
18 Segundo categoriza<;ao proposta por PRADO (1997-B) e utilizada no Projeto wAwRwT 
(<http:i/wawrwt.iar. unicamp.br>). Ver: Capitulo 1. 
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elemento oculto, nenhuma imagem, como no site Jodi ( <http://www.jodi.org>) onde 
imagens de bombas e outras figuras podem ser vistas quando seus c6digos-fonte sao 
impresses, enquanto a tela apresenta apenas uma sequencia de simbolos que nao nos 
permitem imaginar que contem desenhos ocultos. 
Friese aponta para o tamanho do monitor como uma primeira limita~ao do meio a 
apresenta.yao de seu trabalho. Segundo LAM1JNJ:ERE "a tela do computador e 
verdadeiramente uma superj{cie retangular, quase uniforme, delimitada par suas 
extremidades fisicas. A imagem de Friese esta planejada para se estender alrim dos limites 
habituais, assim, necessaria mente ela se verte albn da moldura "19• 
Friese se utilizou apenas dos pr6prios recursos da linguagem HTML para criar a vastidao 
de sua p:igina. Ele criou uma tabela com 600% de largura e expande uma de suas celulas a 
200.000%. 0 tamanho vertical da p:igirla (altura) e obtido pela determina~ao de uma 
sucessao de li.nhas ( < BR > ). Baseado no tamanho de urn monitor de 15 polegadas, se 
impresso, este site teria 39,13 x 492,64 cm20 • 
A utiliza~ao de linhas para se expandir verticalmente uma tabela, apesar de nao ser uma 
utiliza~ao tida como padrao, prevista pela normaliza~ao da linguagem, e urn recurso 
usualmente empregado no desenho das paginas Web. Vale lembrar que as configura<;oes 
estabelecidas pelo usuario como padrao ou preferenciais podem alterar a altura destas 
linhas, mas estas altera~oes tern pouca relevancia na apresenta~ao da obra de Friese e nao 
chegam a interferir em seu trabalho. 
Nem mesmo uma altera.yao no padrao da resolu<;ao de tela interfere na obra de Friese. A 
pagina continua apresentando grandes barras de rolagens horizontal e vertical. 
Horizontalmente, em fum;ao da largura da pagina ser determinada em percentuais, e 
verticalmente, em fun<;ao do grande numero de linhas determinadas pelo autor. 
Sendo assim, podemos dizer que, no que diz respeito a composi.;:ao gr:ifica a obra de 
Friese e composta de uma unica pagina, toda azul, com uma unica imagem composta por 
linhas e estrelas que representam o sinal de infinito. 
Unendlich, fast... - imagem com !inhas e estrelas que representam o sinal de infinite 
19 LAMUNIERE, Simon. Texto de apresenta~io do site Unendlich,fast ... , para a X Documenta. Disponlvel 
em <http://www.S02.org/friese/unendlich/text.html>. Acesso em 23 jan. 2000 
20 De acordo com informaylo do prOprio autor, obtida em comunicayiio pessoal via e~mail. 
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A utilizac;:ao da cor azul, em associac;:ao com o titulo do trabalho nos remere a uma 
associac;:ao metaf6rica com a infinitude do espac;:o sideral, reforc;:ada pela composic;:ao da 
imagem, que lembram estrelas. 
A navegac;:ao desta obra, que determina sua composic;:ao din:lmica, e realizada apenas pela 
explorac;:ao do espac;:o atraves da movimentac;:ao possibilitada pelas barras de rolagem 
horizontal e vertical, ja que nao existem outras possibilidades de saida, que nao existem 
links para outros espac;:o nem mesmo para outros pontos da mesma pagina Gembrando 
que 0 site e composto de uma unica pagina). 
A intenc;:ao do autor, neste trabalho e nos levar a pensar a respeito da dificuldade de se 
encontrar informac;:oes na rede. Sua intenc;:ao pode ser percebida implicitamente na 
construc;:ao do trabalho e reforc;:ada por sua associa.;ao com o titulo, quando este nos 
remere a imensidao, tanto da rede quanto do espac;:o sideral. 
A dificuldade de se encontrar informac;:ao pode ser percebida no trabalho quando 
experienciamos a dificuldade em encontrar algum elemento outro na imensa tela azul. 
Quando estabelecemos essa associac;:ao entre a imensidao da tela, da rede e do espac;:o 
sideral identificamos a utilizac;:ao do Metodo Associative enquanto urn dos metodos 
heuristicos de criac;:ao presentes na obra. 0 outro metodo que podemos identificar e 0 
Metodo de Projeto, visto que se trata de urn site, que obedece a regras de organizac;:ao e 
sistemas de notac;:ao de alta definic;:ao, onde sao necessaries conhecimentos de c6digos de 
programa.;ao e, portanto, possui uma sintaxe forte. 
Ao analisarmos as significa.;oes contidas na associa.;ao entre as imensidoes da pagina, da 
rede e do espa<;o sideral observamos que os tres espa.;os nos apresentam dificuldades de 
encontrar algo espedfico. Na pagina, a unica imagem que ela contem; na rede, a 
dificuldade e encontrar uma informa.;ao espedfica. Tambem experimentamos dificuldade 
quando tentamos localizar um ponto, urn astro espedfico no espa.;o sideral. 
Na rede existem os chamados instrumentos de busca que nos auxiliam a encontrar 
informa.;oes especificas, mas ainda assim a dificuldade persiste tanto em fun.;ao da grande 
quantidade de informa.;ao exisrente na rede como na atual incapacidade destes espac;:os 
organizarem os dados resultantes desta busca de maneira qualitativa. 
"Para ajudar a percorrer a selva das informa,oes, sistemas conhecidos como instrumentos de 
busca estiio sendo oferecidos. Recebem names com Yahoo! e Alta Vista, e percorrem a Web dia e 
noite investigando cada palavra em destaque que encontram, estocando num {ndice gigantesco 
as localizaroes onde se pode acbti-las. Quando se digita a palavra ou frase-chave, eles listam 
rapidamente todas as home-pages existentes no {ndice, com palavras combinadas com a sbie 
magica. Se algubn usasse o Alta Vista em junho de 1996 para procurar "Mary, rainha da 
Esc6cia", teria treze op,oes. Caso tentasse "beisebol", o resultado seria 457.545. Maravilhoso, mas 
ainda seria necessaria acessar manualmente meio milhiio de sites, para encontrar o que 
realmente lhes interessa" (DERTOUZOS, 1998: 69). 
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No entanto, tanto as informa<;:oes na Web, quanto urn ponto, urn astro do espa<;:o sideral 
ou a imagem existente nesta obra podem ser facilmente encontradas depois que suas 
localiza<;:oes sao conhecidas. Uma informa<;:ao na Web pode ser facilmente acessada depois 
que temos seu endere<;:o (URL), urn astro ou urn ponto especlfico pode ser localizado 
facilmente se soubermos suas coordenadas celestes, e a imagem da pagina de Unendlich, 
fast... pode ser encontrada facilmente depois que determinarmos as posi<;:oes dos 
marcadores da barra de rolagem em rela<;:ao ao navegador. 
Em Unendlich, fast ... o autor rompe com as expectativas dos usuarios ao negar atitudes 
usuais com rela<;:ao aos espa<;:os existentes. Primeiramente podemos observar que, de 
maneira geral as paginas usualmente "correm" apenas venicalmente, ou seja, apresentam 
apenas a barra de rolagem venical. Alguns apresentam uma navega<;:ao atraves da barra de 
rolagem horizontal, mas, dificilmente encontramos urn site que apresente barras 
horizontais e venicais, especialmente na propor<;:ao proposta por Friese. 
Tambem observamos que, usualmente, o usuario-padriio nao espera encontrar urn site 
composto por uma unica pagina. E sequer espera que esta pagina tenha elementos 
"escondidos", e que, alem de estarem escondidos nao podem ser clicados, nao sao links, 
nao possibilitam o acesso a outros espa<;:os. 
Estes aspectos causam, no usuario, urn ceno desconfono, na medida em que ele nao 
encontra presentes os elementos (que acabam por determinar o ambiente do site) 
habitualmente encontrados em outros espa<;:os. Mas, essa nega<;:ao faz pane da proposta de 
Friese de que o usuario reflita sobre seu componamento diante do espa<;:o no qual ele 
vern navegando, a World Wide Web. 
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ANTWORTEN 
Antworten - tela inlcial do site 
Antworten e urn sistema personalizado que da acesso a urn usuario por vez. Cada usuario 
recebe urn numero de espera e tern que aguardar sua chamada. Tecnicamente e 
constituido de varias escrituras de CGI21 • Antworten foi desenvolvido por Holger Friese e 
Max Kossatz. Embora os autores trabalhem com o meio Web, este projeto nao foi 
desenvolvido com colabora~oes on-line. Os artistas se encontravam fisicamente para 
trabalhar ora em Berlim, onde vive Friese, ora em Nova Iorque, onde vive Kossatz. 
Antworten deveria permanecer on-line apenas durante urn ano, com seu fim previsto para 
31 de maio de 1998. 0 trabalho entao seria revisto e movido para o endere~o 
<http://www.502.org/ antworten> e existiria apenas como documenta~ao. 0 servidor da obra 
<http://www.antworten. de> deveria deixar de prover acesso a novos visitantes. No entanto, 
os autores mesmo tendo feito toda a documenta~ao do trabalho resolveram manter 
tambem o acesso a ele. 
Antworten foi unido ao servidor da Documenta X, a extensao da competi~ao Kunsthale 
Hamburg. No espa~o "real" foi apresentado como parte da instala~ao wysiwyg version# 1 
no Kiinstlerwerkstatt Lothringer Stra~e (entre 30 de janeiro e 22 de fevereiro de 1998), 
como parte da exibi~ao Handbewegung na galeria Schipper & Krome, em Berlim e na 
21 Ver Anexo 1: Glossdrio. 
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na instala~ao UJ;5iU~Jg =ion# 2 no Neuer Aaclu1er Kunstverein, em Aachen, entre 31 de janeiro 
e 22 de mar~o de 1998. 
Em abril de 1999, AntwJrten foi vendido para urn colecionador alemao. 
Ao entrar no site o visitante recebe a proposta de aguardar pela chamada de seu nllinero 
enquanto urn contador no centro da tela vai atualizando os nllineros. A proposta de espera e 
feita atraves de urn texto escrito em alemao, mas devido a sua interface vivida, nao e necessaria 
conhecer 0 idioma para se perceber 0 que esta sendo proposto: "seu numero e x, por favor 
espere!". Urn pequeno som em !roping' acompanha o perfodo de espera. 
A espera pela nllinero, no entanto, nao precisa ser feita on-line. Urn cookie23 que expira em 
oito horas e transferido para 0 computador do usuario, possibilitando que 0 visitante verifique, 
apenas de vez em quando, se seu nllinero foi chamado. Se o visitante perde sua vez recebe 
uma mensagem avisando: "seu nlim:ro era x, seu rJ1JW nUm:ro ey. Par fowr espere!". Assim, o usuano 
pode ser levado a passar horas frente a tela, esperando. 
Ap6s os primeiros cern segundos, na parte mais baixa da tela aparece uma mensagern, como 
uma comunica~ao secundaria, a qual o visitante tern acesso por ter aceito a proposta inicial de 
esperar pela chamada de seu nllinero: "'llXI? g:staria de ler ou escmer a! [!firm roisa enquanto espera?". 
As palavras ksen (ler) e sdmiben (escrever) possibilitam, cada uma, uma nova op~ao de 
navega~ao. Em ksen sao disponibilizadas as estatisticas geradas pelas entradas dos usuanos no 
site. Essas estatisticas sao atualizadas a cada 30 minutos. Em schreiben o visitante poder:l. enviar 
urn e-mail para o endere<;o frag:r@ant1i.Urten.de (perguntas@ respostas.de). 
Ao acessar as paginas com as estatisticas geradas pelas entradas dos usuarios (a partir da 
palavra ksen) o visitante tern acesso a gcificos que mostram o nllinero de hits" do site por 
perfodo, local de origem do acesso e por pagina acessada. 
Os autores pretendern, a partir da proposta de uma espera intenninavel, explicitar ao usuano o 
exerdcio de paciencia que ele pratica diante da tela de seu computador, na visita aos mais 
diferentes espa<;os. 
Nas navega<;oes que empreendemos pela Web somas sempre levados a esperar pelo 
carregamentos das paginas (da inlagens e demais inforrna~oes que a compoem), para nao falar 
do carregamento de plug- ins25 por vezes necessaries para a visualiza<;ao do site. 
0 tempo de espera pelo carregamento das inforrna~oes depende de vanos fatores, da 
constru~ao da pagina, do tipo (e velocidade) de acesso utilizado pelo usuario e do tipo de 
servidor e nllinero de acessos do site visitado. A velocidade da conexao a Web aumentou nos 
22 urn pequeno som em lcopirrg = urn som que se repete infinitarnente. 
23 Programa que envia informa~Oes do computador do visitante para o servidor, 
24 VerA n:xo 1 : Glassdrio. 
25 VerA r<XO 1: Glasdrio. 
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ultimos anos26 . H:i uma. diminuic;ao constante no numero dos usuanos usando modems de 
14.400 bps27 Somente 1,7% dos usu:irios usavam 14.400 bps em novembro 1998 em 
comparac;ao a 50% em 1995. Em novembro 1998, a maioria dos usuanos (31,4%) acessam a 
Internet usando modems de 56 kbps. 
II 
.,i':j·;;.•;...~ ..... ., 
Antworten - p;igina que disponibiliza as estatfsticas dos acessos gerados 
A interface construida pelos autores, com urn contador que atualiza os nlimeros, nos remete a 
ideia de senha de espera, comumente utilizada em lanchonetes, onde, feito o pedido, cabe-nos 
aguardar a chamada pelo numero de senha que nos foi fomecido. Esta espera, geralmente 
pode ser acompanhada atraves de urn pequeno luminoso semelhante ao que vemos oeste 
trabalho de Friese e Kossatz. 
Feita esta associac;ao, onde a espera tambem e a palavra-chave, podemos dizer que, para a 
construc;ao da interface deste trabalho, os autores se valeram do Metodo Associativo, 
buscando inclusive, tomar assim, ainda mais explicita sua proposta. Nao podemos dei.:mr de 
citar o Metodo de Projeto, que aparece como o metoda recorrente nesta pesquisa, conforme j:i 
foi observado no Capitulo 3. 
Em Antworten os autores rompem com a expectativa dos usu:inos quando propoem uma 
espera i.t"ltermin:ivel. 
SIEGEL (1998: 16), se referindo a primei.ra p:igina de urn site, nos diz que 
rwma boa porta da frente dere Jer de tal forma que seja difidl escapar, mas tambtfm det'e dizer ds pessoas onde 
elas estdo entrando. Adma de tudo, elas det·e, atrregar rapidamente. A primeira tela ndo dere !et,ar mais que 15 
J·egundo para carregar nas t-eloddades pret•ale~·entes doJ· modems - ott mais rdpido se possil-'eL Apresente aos 
"Segundo dados da 10' Pesquisa reahzada pela GVU. [Op. Cit.] 
27 bps: bits por segundo . .rviedida da taxa de transferencia real de dados de uma linha de comun-ica<_;:io; a unidade 
de medida para a veloci.dade de modems e impressoras, o nUmero de digitos binirios transmicidos/impressos por 
segundo. 
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'Usitantes um carregam:nto tediaio e eles mo para o ZIEk au qua/qtter 01/tJV mranisrm de busca antes que seu 
wntador possa dizer o que amntea:u". 
No entanto, podernos estender este conceito de rapidez de que nos fala SIEGEL a espera ern 
geral que urn usuano e subrnetido ern sua vis ita ao site. Ern A nt1mrten, apesar da pagina inicial 
(que e tarnbern a principal pagina da obra) carregar rapidarnente, 0 usuario tern que esperar 100 
segundo ate que a cornunicas:ao secundana apare<;a e cerca de 180 segundos ate que o proximo 
nlirnero seja atualizado no contador. 
E, possivelrnente, urn rnisto de credulidade e curiosidade que leva o usuario a aceitar o penodo 
de espera por urn nlirnero que nao sed charnado nunca. E prendendo o usuario a urna espera 
interrninavel que os autores ressaltarn a espera exercitada diante dos dernais espa<;os e o real 
ruvel de paciencia que 0 usuario tern para corn a rede. 0 usuario esta sernpre esperando diante 
da tela. Esperando que urna pagina carregue todas as inforrna<;oes, que as irnagens que compoe 
a tela sejam exibidas e tambem, esperando encontrar na rede as respostas as suas questoes, 
independente de sua natureza, ja que a rede traz em si a promessa de ser o espa"o onde todas 
as respostas podem ser encontradas. 
Em A ntr.wrten a ideia do ludico esci presente na proposta de espera. Espera para se obter urna 
resposta, a espera pelo que vid a seguit e que s6 se concretiza em si mesrna. 
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Error 502 - pagina inicial do trabalho 
Em Error 502 (disponivel no enderec;:o <http://www,502,org>) Friese subverte a ideia de 
interface amigavel ao criar uma interface nao-amigaveL 
Error 502 (ou traduzindo, Erro 502), de acordo com a classificac;:ao proposta por PRADO 
(1997-B), e utilizada no Projeto wAwRwT, e ao mesmo tempo, urn site de realizac;:ao e de 
divulga<;ao28 , Se caracteriza como urn site de realizac;:ao em virtude da proposta de sua 
constru<;ao, e como urn site de divulgac;:ao por se tratar da pagina de entrada de uma 
organizac;:ao que abriga trabalhos de diversos outros artistas, Friese criou urn site de 
realizac;:ao para divulgar outros sites de realizac;:ao, 
www.502,org e uma espac;:o coordenado por Friese, do qual ele e o curador tecnico, Os 
trabalhos encontrados em Error 502 sao resultados de parcerias entre Friese e outros 
art1stas. 
A pagina e composta por uma {mica figura que traz a imagem de urn texto que apresenta 
varios trabalhos existentes no site e alguns outros enderec;:os, tambem de sites 
relacionados a web-arte. Nenhum dos enderec;:os se apresenta como link "clicavel", ja que 
a imagem que contem o texto nao esta mapeada, E, justamente por se tratar de uma 
imagem nao ha como marcar os enderec;:os para copia-los e posteriormente "col:a-los" na 
28 Ver defini~Oes de sites de realizas:iio e de divulgas:iio na Introdur;do. 
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area do browser. Para serem acessados, estes endere~os, terao, necessariamente, que ser 
digitados. 
A pagina e figura t~m fundo branco, com o texto em preto. Alem do texto, pequenos 
tri:lngulos e linhas que sugerem o contorno de pequenos quadrados em baixo relevo 
com poem a tela. 
0 autor utilizou letras sem serifa que permitem uma melhor visualiza~ao na tela e, 
consequentemente uma melhor legibilidade, em seu aspecto de legibility. Quanto ao 
aspecto readability, a legibilidade do trabalho tambem e boa, com o texto composto em 
blocos, com texto curtos (media de 2 linhas para cada projeto). Cada trabalho 
apresentado tem seu texto escrito em ingles e alemao. Como se trata da imagem de urn 
texto, sua composi~ao nao sofre altera~oes em virtude da resolu~ao de tela utilizada pelo 
usuario. A {mica altera~ao que se observa e o aumento da area branca a direita da telae a 
area de texto vis! vel antes da rolagem da barra de navega~ao. 
Error 502 esta on-line desde F de outubro de 1998. Desde entao, todas as vezes que urn 
novo trabalho se soma ao site, Friese atualiza a home-page. Estas altera~oes, no entanto se 
restringem a troca de urn trabalho por outro, ou eventual acrescimo de urn novo 
trabalho, sem, no entanto, alterar significativamente sua composi~ao grafica. 
Com rela~ao a composit;ao din&mica do trabalho, como sua construt;ao nao possibilita 
nenhuma forma usual de navega~ao, nao apresentando nenhum endere~o que possa ser 
clicado, nem mesmo sequer selecionado, nao cabe falar em composi~ao dinilmica. 
A construc;:ao da interface de Error 502 de forma "nao-amigavel", de forma a nao permitir 
o acesso aos endere~os apresentados na pagina da forma usual, restringindo o acesso pela 
digita~ao dos mesmos, e tambt~m a forma de saida de uma pagina com o c6digo de erro 
502, comum nos servidores Web, a que a obra de Friese faz referencia. 
0 erro 502 (porta de comunicac;:ao ruim), acontece quando o servidor, atuando como 
porta de comunicas;ao ou de procurac;:ao recebe uma resposta inva.lida do servidor ao qual 
ele esta conectado numa tentativa de executar o requerido. As respostas a c6digos de 
situa~oes que iniciam com o d!gito "5" indicam casos em que o servidor esta. ciente de que 
ocorreu urn erro ou esta incapaz de executar o que foi requerido. Normalmente, este 
c6digo exige que o servidor exiba alguma explica~ao sobre a situa~ao de erro e se a 
situa~ao e temporaria ou permanente. 
A referencia feita por Friese a este c6digo de erro aparece tanto no titulo do trabalho 
quanto explicitamente, ao final da pagina, na indica~ao que nos remete a especificac;:ao do 
W3 Consortium para o c6digo de erro 502 - "informar;do sobre 502: www.w3.org/ 
Protocols/rfc2068/rfc2068 (page 64)". 
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Error 502- parte inferior da p2.gina 
Esta refer~ncia nos remere a observa~ao do Metodo Associative como urn dos metodos 
heur!sticos utilizado pelo autor na constru~ao da obra. Outro metodo que podemos 
perceber neste trabalho e o Metodo de Projeto, em virtude da forma de sua constru~ao. 
0 comportamento do internauta que Friese ressalta em Error 502, novamente pela 
nega~ao, e a expectativa de encontrar uma interface amigavel, com links que permitam 
navegar interna e/ ou externamente ao site. Desta forma, Error 502 traz a sensa<;:ao de 
frustra~ao diante da interface "nao-amigavel" apresentada, onde o acesso a todos os 
endere~os existentes na pagina nao se da de maneira usual. 
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ANALISE DO PARADIGMA INTERNO 
Os trabalhos do artista alemao Holger Friese sao conceituais e pretendem provocar o 
usuario, fazendo-o refletir sobre seu comportamento frente a tela do computador. 
Nos trabalhos deste autor sao recorrentes as utiliza~i'ies dos Metodos Associativo e de 
Projeto como metodos heuristicos na constru~ao de suas obras. 
Para LEVY (1997: 101), muitas vezes espera-se das artes do virtual "uma fascinar;do do tipo 
espetacular, uma compreensdo imediata, intuitiva, sem cultura. Como se a novidade do 
suporte devesse anular a profundidade temporal, a espessura de sentido, a paciencia da 
contemplar;do e da interpretar;do ". 
Muitas vezes, os usuarios desavisados que se deparam com as obras de Friese nao 
percebem, num primeiro momento, a inten~ao nelas contida, exigindo do usuario uma 
maior disponibilidade para a contempla~ao e interpreta~ao. 
Seus trabalhos apresentam urn design limpo, com elementos bern diagramados. Pode-se 
notar o cuidado e controle preciso na composit;ao das paginas. As composi~i'ies graficas 
de seus trabalhos se resolvem bern nas diversas resolu~i'ies de tela testadas (640x480, 
800x600 e 1024x768). Podemos perceber tambem a prefer~ncia pela utilizac;ao de tipos 
nao serifados que permitem melhor visualizac;ao e melhor legibilidade na tela. 
E na navega~ao que ele rompe com as expectativas dos usuarios, quando propi'ie uma 
navega<;ao nao-usual, como em Unendlich, fast ... quando disponibiliza apenas grandes 
barras de navega<;ao; ou quando simplesmente nega qualquer forma de navegac;ao, como 
em Error 502. Em Antworten, a provoca<;ao est:i na proposta de espera por urn numero 
que nunca sera chamado, prendendo o usuario a uma espera infinita. A espera e uma 
proposta e nao uma imposi.;:ao em virtude de paginas que demoram para se compor. As 
telas compostas por Friese carregam rapidamente. 
A partir desta nega~ao de elementos habituais, o autor to rna explicita a sua intenc;ao. Em 
Unendlich, fost ... a proposta e levar o usuario a perceber a dificuldade em encontrar 
informa~oes na Web; em Antworten, como foi dito, a proposta e a espera, e fazer com 
que o usu:irio perceba o seu exerdcio constante de paci~ncia diante da tela ao esperar que 
as paginas carreguem em suas navega<;:i'ies cotidianas. Em Error 502 subverte a ideia de 
interface amig:ivel apresentando uma tela cheia de endere~os que nao podem ser clicados, 
o que nos leva a questionar o conceito de interface amigavel, que s6 e amigavel, 
entretanto, quando habitual. 
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Vuk Cosic 
Vuk Cosic nasceu em 1966, em Belgrado, IugosLivia. Atualmente v1ve em Ljubljana, 
Eslovibia. 
Formado em arqueologia, e, tam bern, urn dos pioneiros da arte on-line. 
"Enquanto a maioria dos trabalhos que eu conhero usam o computador para criar objetos belos e 
sublimes, eu prefiro aqueles que sistematicamente tentam investigar o potencial criativo da 
prOpria forramenta "29• 
Cosic v~ urn paralelo entre o trabalho que faz agora e o que fazia como arque6logo. A 
semelhan~a reside no faro de que em ambos, trabalha criando narrativas (s6 em 
arqueologia, com uma base cientifica). 
De seus trabalhos foram analisadas 3 obras que fazem parte da serie entitulada The 
Official History of Net. art (a hist6ria oficial da net-arte) 
• The Official History of Net. art · Volume I: History of Art for Airports 
( <http://www.ljudmila. org/-vuk/history/>) 
• The Official History ofNet.art · Volume IV: ASCII History of Art for the Blind 
( < http://www.ljudmila.org/ -vuk/ascii/blind/>) 
• The Official History of Net. art - Volume V: Compressed History of Film 
(<http://www. ljudmila.org/-vuk/pixei/ >) 
29 De acordo com texto do prOprio autor disponlvel em <http://www.ljudmila.org!-vuk/ascii/vuk_eng.htm>. 
Acesso em 03 mar. 2001. 
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HISTORY OF ART FOR AIRPORTS 
History of art for airports - tela iniciai do site 
0 primeiro volume da serie The Official History of Net. art · Volume I, History of art for 
airports, do artista esloveno Vuk Cosic, esteve inicialmente alocado no endere<;:o 
eletr6nico <http://remote.aec.at/history/>. Atualmente se encontra disponivel em 
<http://www.ljudmila.org/ -vuk/history/>. 
Esta analise foi realizada em dois momentos, tendo sido iniciado no periodo 
compreendido entre outubro de 1998 e janeiro de 1999 e posteriormente adequada ao 
roteiro atual. Ate o presente momento o site nao sofreu modificac;:oes. 
Nesta obra, Cosic traz elementos de uma cultura de massas (os pictogramas) para uma 
cultura de elites, fazendo uma cr!tica ao processo de "historicizas:ao" da arte e da net-arte. 
0 site apresenta diversas obras de arte na forma de pictogramas. A relac;:ao das obras 
selecionadas pelo artista aponta para uma cronologia que passa pelas diversas fases da 
historia da arte, de Lascaux a net-arte. 
A relac;:ao entre esta apresentac;:ao das obras, em forma de p1ctogramas e o titulo do 
trabalho sugere uma ideia de massifica<;:ao das obras de arte. 
Esta obra de Cosic pode ser visualizada em qualquer versao de navegador, posto que sua 
construc;:ao s6 se utiliza da propria linguagem HTML (Hyper Text Marque Language), 
sem o incremento de outros recursos mais sofisticados. 
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Na composic;:ao grafica observamos que as paginas desta obra sao nitidamente separada 
em 2 campos (frames). 0 frame a esquerda, tern urn tamanho definido em 200 pixels, traz 
a !ista representativa da hist6ria da arte, selecionada pelo au tor, e funciona como barra de 
navega<;ao. 0 outro frame, ocupa 0 espa<;o restante da tela, e e a area onde sao 
apresentados os pictogramas criados por Cosic para a representa<;ao das obras presentes 
em sua selec;:ao. 
A composi<;ao dinamica nos permite observar que a navegac;:ao e trabalhada de forma 
interna, ou seja dentro das paginas do proprio site. A navegac;:ao entre as diversas paginas 
se da a partir da selec;:ao de uma das obras, que atualiza o frame da direita com o 
pictograma criado por Cosic, referente aquela obra. 
A interface construfda por ele, a partir da divisao da tela em 2 frames, torna clara a 
navegac;:ao proposta, embora ele nao se utilize de nenhum recurso para marcar qual obra 
esta sendo atualizada/visualizada na tela, ate mesmo porque Cosic se uti!izou de obras 
facilmente reconhedveis e, consequentemente, facilmente associaveis a urn dos nomes da 
barra de navega<;ao. 0 que nos leva a observar que a compreensao de cada tela (composta 
por urn pictograma) e independente da estrutura de navegac;:ao, visto que 0 pictograma 
criado por Cosic s6 pode ser atualizado quando o usuario o seleciona na lista contida no 
frame a esquerda, estabelecendo assim, uma relac;:ao direta entre a obra e sua 
representa<;ao em forma de pictograma. 
Em toda a obra, o autor se utiliza de apenas 3 cores: vermelho, preto e branco, cores que 
possuem urn forte contraste e boa legibilidade30• Vermelho e preto sao as cores da tela 
iniciaJ e do frame a esquerda, e 0 preto e 0 branco, sao utilizados no frame onde OS 
pictogramas sao apresentados. 
0 autor se utiliza tam bern de apenas urn tipo de fonte, a Courier. Este tipo escolhido por 
Cosic e o tipo tradicionalmente utilizado na linguagem ASCII e permite uma boa 
legibilidade tanto quando impressa, quanto em tela. Este tipo lembra os tipos usados em 
maquinas de escrever. 
Como o site niio apresenta urn grande volume de texto (textos sao uti!izados somente no 
frame a esquerda, na composi<;ao do titulo e na rela<;ao das obras trabalhadas pelo autor), 
nao podemos falar em legibilidade enquanto readability, podemos analisar a legibilidade 
apenas dentro de seu aspecto de legibility, da legibilidade dos caracteres. Testado em 3 
padroes de resoluc;:ao de tela (640x480, 800x600 e 1024x768) nao foi percebida nenhuma 
dificuldade de leitura do texto/ reconhecimento dos caracteres, nem no titulo, nem na 
relac;:ao das obras. Podemos assim dizer, que, dentro do conceito de legibility, a 
legibilidade do site e boa. 
"De acordo com BLACK. (1998). 
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As paginas que compoe o site HiJtory of art for airports se fundamentam na rela~ao entre o verbal 
(lista de obras) e o nao verbal (imagem dos pictogramas). Em suas imagens estao contidas a 
ideia de tradu,iio das obras em pictogramas. 
As imagens se apresentam de forma pict6rica e bidimensional. Urn pictograma, para 
NEuRATH, "den abrir mao do estzlo e da mdificadio inditidual para J·er enquadrado dentro de um prottsJ·o 
normatiro de eJquemati:::__ar?io, de forma a aiar ttm entendimento tmirersal'v1• 
Desta forma, Cosic retrabalha as di,·ersas obras por ele escolhidas enquadrando-as a esta 
linguagem de pictogramas, destituindo-as das caracteristicas estilisticas existentes em cada uma 
delas, propondo uma identifica~iio rapida com o objeto representado (a obra), a partir de sua 
esquematiza~iio. 
History of art for airports - pictograma criado por Cosic referente a Venus de Milo 
Os pictogramas sao largamente utilizados em espa\'os publicos, e tern a fun,iio de informar 
rapidamente a partir de simbolos graficos universalmente reconheciveis. Sao signos anal6gico-
simb61icos (convencionados) que alem dos c6digos primanos (sintaticos) e secundanos 
(referencia a objetos) possuem tambem c6digos simb61icos de carater geral32• 
A interpreta,ao dos pictogramas criados por Cosic, no entanto, depende do repert6rio do 
usuano e do conhecimento anterior das obras representadas para que a rela<;ao entre 0 
pictograma e a obra possa ser estabelecida. 
Para um usuario que tenha em seu repert6rio o conhecimento anterior das obras 
representadas, a "leitura" dos pictogra111as e o estabelecimento da rela<;iio pictograma-obra se 
da de forma instantanea - j:i que cada pictograma criado tem utna rela<;iio direta com sua 
3t NEURATH, Otto. Citado em PL,ZA (1986: 93-9+), 
32 De acordo com PLAZA (1986: 119). 
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origem (a obra representada). Assim, cumprem de forma eficiente a rapida a sua funs:ao 
indicia!, da mesma forma que os pictogramas utilizados como sinaliza~ao. 
As rela<;oes de similaridade existente entre os pictogramas e as obras representadas 
caracterizam a obra de Cosic como um signo ic6nico, um hipoicone, ou mais precisamente, ja 
que esta rela<;iio e estabelecida atraves de urn paralelismo, como uma metafora. Fun<;ao esta, 
alias, que pode perfeitamente ser assumida pelo pictograma. Segundo PL\Z,\ (1986: 119) 
"extraidoJ OJ traroJ ~'tlb;etivoJ' e esti!irtz&w nclo-universaZ:r do pzdograma, e!e estd apto a operar mmo metdforu 
numa instantaneidade tal que permite que Jeja mmpreendido de um JO o!bar". 
A inten<;ao do autor, Vuk Cosic, era criticar a "r.istoriciza<;ao" da net-arte que estava 
comes:ando entao, em setembro de 1997. E tambem, a maneira como e gerada a hist6ria, o 
modo como o mito dominante e codificado. 
History of art for airports - pictograma criado por Cosic referente a Duchamp 
Os momentos representados da hist6ria de arte foram escolhidos por serem absolutamente 
reconheciveis, e por outro !ado, as escolhas foram feitas em naidias diferentes (como TV, 
cinema, literatura) numa ordem tal que pudesse estabelecer uma ponte entre Lascaux e net-
arte. 
A referencia feita ao haikai por Cosic (incluido na rela<;ao dos pictogramas pelo autor) nos 
permite deduzir uma rela<;ao indicia! a questao da sintetiza<;:io das informas:oes. Usualmente, 
nao trabalhamos textos longos na rede e, tanto os pictogramas, que traduzem mensagens de 
forma sintetica, quanto os haikais, enquanto estrutura (cinco, sete e cinco palavras), trabalham 
essa mesma forma sintetica. 
Podemos identificar nesta obra de Cosic a utiliza<;:io de dois metodos heuristicos de cria<;ao: o 
Metodo de Projeto e o Metodo da Recodifica<;ao. 
Falarnos em Metodo de Projeto ja que a obra, enquanto site, obedece a regras de 
organiza<;iio e sistemas de nota<;ao de alta defmi<;ao, onde sao necessaries conhecimentos 
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de c6digos de programa~ao e portanto, possui uma sintaxe forte. E em Metodo da 
Recodifica~ao pe!o fato deste metodo se basear, de acordo com PLAZA & TAVARES (1998: 
114-115) 
"na constituirao de uma nova mensagem com base em dados jd conhecidos, introduzindo-se 
uma renovarao cr{tica do conceito inicial. [. .. } Este metoda pode envolver vdrias operaroes: 
citariio, imitafdo, pldgio, par6dia, glosa (comentdrio), estilizaftio, tradttfdo, etc.~'. 
0 cad.ter simb6lico da obra analisada pode ser observado na sele<;ao das obras, pelo 
autor, para a representa~ao dos diversos perlodos da hist6ria da arte, compreendidos 
entre Lascaux e a net-arte. E tambem pelo fato da obra de Cosic estar conectada a seu 
objeto (e cada pictograma criado por ele a sua obra de referencia) por for~a da ideia da 
"mente-que-usa-o-s{mbolo ", sem a qual, essa conexao nao existiria33 • 
Cosic satisfaz todas as expectativas que o usuario-padrao tern ao entrar em urn site: suas 
telas se abrem rapidamente, ha links internos que exibem diversas obras. Cosic, no 
entanto, nao disponibiliza, neste site, links externos, prendendo 0 usuario a uma 
navega~ao interna. 
Nao e, no entanto, a inten~ao do autor romper com as expectativas do usuario, sua 
inten~ao e criticar a "historiciza~ao" da arte e a maneira como e gerada a hist6ria, 0 modo 
como 0 mito dominante e codificado. 
33 De acordo com PLAZA (1997). 
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HISTORY OF ART FOR THE BLIND 
•' X 
~~ r2,i! 
"; "11!1.,.2<.........,_....,, ~* 
History of orf for the blind - tela inicial do site 
0 quarto volume da "hist6ria oficial da net-arte" (The Official History of Net. art- Volume 
IV), History of Aif for the Blind, ou "Hist6ria da Arte para os Cegos" encontra-se 
disponivel no endere-;:o <http://www.ljudmila.org/-vuk/ascii/blind/>. 
Neste site, Cosic traz basicamente as mesmas obras trabalhadas em History of Art for 
Airports, mas nao trabalhadas como pictogramas. Desta vez Cosic as traz, ao mesmo 
tempo, trabalhadas em linguagem ASCII34 e convertidas em som. 
As imagens, e mesmo OS nomes das obras no frame a esquerda sao trabalhadas em urn 
tom de cinza muito claro (inclusive fora do padrao das 216 cores recomendadas) sobre 
urn fundo branco. Para uma melhor visualiza-;:ao das imagens e necessario ilumina-las 
com o cursor do mouse. A fonte utilizada neste trabalho e, novamente, tal como no 
trabalho analisado anteriormente, a Courier. 
Cada obra de arte convertida em linguagem ASCII tern seu "equivalente" em som. Os 
sons sao gravados em formato .rm (real media, executaveis pelo software Real Media) o 
que requer que o usuario tenha ou baixe o plug-in. T odos os sons se parecem com a 
leitura do texto obtido pela na conversao da imagem da obra para a linguagem ASCII. 
34 Ver Anexo 1: Glossdrio. 
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Neste trabalho, assim como em History of Art for Airports, Cosic concentra a navega~ao do site 
intemamente e tamb<~m o divide em 2 frames, com a barra de na\"ega~ao no frame da esquerda 
(com a largura t!xa de 200 pixels), que atualiza as altera<;:oes, as obras convertidas para a 
linguagem ASCII, no frame maior a direita (como tamanho adaptive! ao restante da tela). 
Esta estrategia de dei..·mr um dos frames ocupando "o restante da tela" garante uma boa 
visual.idade do trabalho independente da resolw;ao do monitor, embora na resolut,:ao de 
640x480 erie uma pequena barra de rolagem no sentido horizontal. Como a maior parte das 
obras tern um tamanho vertical maior do que o suportado pela janela do browser (mesmo na 
resolu~ao de 1 024x 7 68) as imagens sao ai.t1da melhor visualizadas se forem impressas, ainda 
assim ap6s acertar as defmi~oes da pagina para imprimir "textos em preto", ou a imagem sera 
impressa num tom tao claro de cinza que mal permitira sua visualiza~ao. 
History of arf for the blind , obra de Cezanne convertida para a linguagem ASCII 
sem e com a iluminacsao dada pelo cursor do mouse. 
Nesta obra Cosic trabalha o elemento do som como uma altemativa para atL'•iliar a navega~iio 
de pessoas com deficiencias visuais e provoca nos usmirios (mesmo os que niio possuem 
deficiencia) a sensa~ao de dificuldade em defmir o que esta sendo exibido na tela do monitor 
em fun<;:iio das cores com pouco, ou quase nenhum contraste, entre texto e fundo, por ele 
definidas. 
Os metodos heuristicos util.izados neste trabalho sao o de Projeto (em fun~ao da sintaxe forte 
das obras) e o da Recodificat,:iio, observado na tradu~ao das obras em linguagem ASCII e em 
sons. 
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COMPRESSED HISTORY OF FILM 
"'" .. "" ~rb H~ F'tri 
Compressed history of (tim - tela inicial do site 
Comprwed HiJtory of Film eo quinto volume da serie The Offida! HiJtory ofNet.art. Este trabalho 
esta disponivel no enderec;:o <http://www.ljudmilaorg/-vuk/pixel/>. 
Este trabalho tambem tem a mesma estrutura dos dois outros trabalhos da serie que fora.'Tl 
analisados, com a tela dividida em 2 frames, com a barra de navegas;ao a esquerda. 
Neste trabalho, Cosic trabalha com cores de alto contraste, o preto e o bran co. 
Na tela inicial, no frame a direita o autor disponibiliza uma mensagem, um aviJo 'Whach jilmJ 
doJefy" (assista os filmes atentamente), no mesmo tipo de letra utilizado em toda a serie, a 
Courier, mas em tamanho menor do que utiliza usualmente - Cosic determinou tamanho -1, ou 
seja um padrao HTi'vlL menor do que o usual ( o tamanho HTJ'v!L padrao e igual a 3). Para o 
titulo Cosic determinou tamanho + 2 e para o texto de navega<;ao, + 1. 0 unico link extemo, 
que leva ao site do autor, esta composto em tamanho 2. 
Este aviso passa a fazer sentido para o uswirio quando este acessa uma das paginas posteriores, 
a que vai exibir a m·umida hiJ·trJria do jilme, seja relativa a TV em pre to e bran co ou em cores (t!): 
bc~w/ co/of), seja relativa ao cinema, tambem em pre to e bran co ou em cores (dnema: bi-"W,! m/or). 
Ao acessar uma das telas relativas a TV a irnagem que se atualiza no frame da direita e uma 
estilizac;:ao do contomo de uma tela de televisor e, dependendo da opc;:ao feita, se bc~w ou m/or, 
a irnagem no centro desta tela e a de um pixel que altema o preto e branco (para bc-w) e as tres 
cores RGB, vermelho, verde e azul (para co/of). 0 mesmo se dacoma tela de cinema. 
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Compressed history of film - telas com as imagens estilizadas de TV e cinema 
Cosic resume a hist6ria do filine, da pelicula, a seu elemento minima, a sua essencia formati,-a, 
o ponto de luz, aqui representado pelo pixel. Cosic, com esta redu~iio, nos leva a observar o 
filine a partir de seu elemento minima e nao a partir de suas obras. Usualmente quando 
pensamos em hist6ria do tllme somas remetidos aos irmaos Lumiere e seus sucessores. 
Neste seu trabalho vale observar que, embora a obra possa ser visualizada em qua!quer das tres 
resolu~oes pesquisadas (G40x480, 800xGOO e 1024x768), sua conforma<;iio ideal e a observada 
na resoluqao de 800x600 pi.wls. Em G40x480 sao criadas barras de rolagens e em 1 024x 7 68 o 
trabalho fica concentrado na parte superior esquerda criando uma grande :irea vazia no 
restante da tela. 
Neste trabalho, Cosic se utiliza, como metodos heuristicos, do Metoda de Projeto e Metoda 
Associativo. Falamos em Metoda Associativo em virtude da associa<;ao proposta entre o ponto 
minima que se atualiza nas telas estilizadas da TV e do cinema, o pixel, e o elemento minima 
do filme, o ponto de luz. E em Metoda de Projeto por obedecer a regras de organizaqao e 
sistemas de notaqao de alta definiqao, onde sao nccessirios co!hl-tecimentos de c6digos de 
programa<;iio (HTi'vlL). 
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ANALISE DO PARADIGMA INTERNO 
Em suas obras vemos trabalhadas as questoes da tradw;ao e da sintetiza~ao. Em History ifA rt 
far A irparts Cosic retrabalha as diversas obras por ele escolhidas enquadrando-as a linguagem de 
pictogramas, propondo uma identifica~ao cipida com a obra represemada, a partir de sua 
esquematiza~ao. Cosic retrabalha a mesma rela~ao de obras de arte em History if A if far the Blind 
convertendo-as, neste trabalho, em linguagem ASCli e em som 
E em Corrpre;sed History if Film Cosic resume a hist6ria do filme, da pelicula, a seu elemento 
mlnimo, a sua essencia fortnativa, 0 ponto de luz, representado pelo pixel que altema cores 
preto-branco ou vermelho-verde-azul, nos levando a pensar o filme a partir de seu elemento 
minimo e nao de suas obras. 
Recorrentemente Cosic se utiliza em suas obras da divisao da tela em do is frames, funcionando 
o da esquerda como barra de navega~ao e o da direita como o espa~o onde as altera~5es, as 
atualiza~5es acontecem. Recorrentemente, tambem, Cosic dl preferencia a fonte Catrier, 
ernbora a utiliza~ao de texto em seus sites, geralmente, fiquem restritos a barra de navega~ao e 
ao titulo do trabalho. 
Cosic observa que 
"e foqiiente '1Er G:IS~E em que o artista e fory;ulo a criar emfont;iio de ju.stificar o imestirrmto de umcentro de arte 
em alf11111 harrhmre I5J4im. Usando deteminadas ttrndo;jas a fX5sru fm1i:im e;td aaitando IE finites de 
criatir.Ubde do fabriamte de;ta tRt:ndcttja, taluz, e eu 1§:6to de amditar que ninha criatir.Ubde 4 pcssiwrrmte 
diferente da de um enwb;iro, porim eu expresso rrnito respeito para rom IE Jabricanre; de forram?11taS. M inha 
,. a i.sto e dhar para 0 passado e rontinuar a atualiza¢o de algum:;s ttrndo;jas rn:trginalizadas cu 
e;qw::idas. Gel:JJard S~ dJarrn i.sto de arguedo;ja da niJia"I. 
E esta arqueln;ja da nidia perpassa seu trabalho. A linguagem ASCli nao e trabalhada por Cosic 
apenas em History if A if far the Blind, mas tambem em outros trabalhos seus que nao foram aqui 
analisados como A Sal A nhite::tu:re ( <http://www.ljudmila.orl>'-vuk/ascii/architecture/> ), Instant 
ASai C:tnrra ( <http://www.ljudmila.orl>'-vuk/ascii/camera/> ), Deep A Sal ( <http://wwwl.zkm.de/ 
-wvdc/ascii/java/> ), A Sal History if Mming lrrnlJ5 ( <http://www.ljudmilaorl>'-vuk/ascii/film/> ), 
ASai Music Vm & Vin')Wieo (<http://www.ljudmila.crl>'-vuk/ascii/music/>) e ASai Unreal 
( <http://www.ljudmila.org/-vuk/ascii/unreal/> ). 
1 De acordo com texto do prOprio autor disponlvel em <http://www.ljudmila.org/-vuk/ascii/vuk_eng.htm>. Acesso 
em 03 mar. 2001 
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Analise do Paradigma Externo 
Com rela~ao ao design, observamos que os anisras trabalham suas paginas de forma limpa, em 
geral com pouco, ou quase nenhurn texto (com exce~ao a obra Fud?U-Fud?Me, de Shulgin). No 
que diz respeito a tipologia nao hl urn consenso geral Shulgin nao faz urn controle muito 
precis a da fonte utilizada, mas quando as define prefere tipos nao serifados, como A rial e a 
HdV?tica; Friese prefere sempre tipos nao serifados (como A rial e a HdV?tica) e O:>sic 
usualmente se utiliza da fonte Catrier que se parece com as letras usadas em maquinas de 
escrever e mantem uma rela~ao mais proxima com a linguagem ASQI. 
Em geral seus trabalhos se resolvem bern nas diversas resolu~oes de tela, com 6tima 
performance em 800x600 pixels. 
No entanto as questoes trabalhadas por cada anista sao diferentes: 
0 anista russo Alexei Shulgin traz sempre uma critica em seus trabalhos. Percebemos no autor 
uma preocupa~ao social de conscientizar o usuano, e nao apenas entrere-lo. 
Os trabalhos do anista alernao Bolger Friese sao conceituais, estao relacionados a propria rede 
e pretendem provocar 0 usuano, fazendo-o refletir sabre seu comportamento frente a tela do 
computador. A partir da proposta de nega~ao dos elementos habituais de navega~ao podemos 
observar as utiliza~oes desses elementos negados nos demais espa~os e as rela~oes do usuano 
com essas utiliza~oes usuais. 
O:>sic constrbi as narrativas de suas obras trabalhando as questoes da trad~ao e da 
sintetiza~ao. Em seus trabalhos com a linguagem ASQI o autor tern a preocupa~ao de 
atualizar tecnologias sao marginalizadas e esquecidas, fazendo o que foi charnado por Gebhard 
Sengmiiller de arquedogja da rridi:z. 
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CAPiTUL04 ESTUDOS DE CASOS DE SITES DE DESIGNERS 
"Os designers sao os artistas de nossa epoca. Nao que sejam genios, 
mas porque com seu mitodo de trabalho restabelecem o contato entre 
a arte e o publico, porque enfrentam com competencia qualquer 
demanda que a sociedade em que vive lhes dirige, porque conhecem 
seu metier, as tecnicas e OS meios adequados para resolver qua/quer 
problema de design". 
Bruno Munari 
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Para o estudo de casos foram selecionados 3 designers que trabalham com a Web: Holger 
Friese, Roger Lose Ver6nica D'Orey. 
De cada designer foram analisados os seus sites pessoais (aqui denominados portfolios) e 
outras duas obras segundo a rela<;ao a seguir: 
Holger Friese 
• Portfolio <http://www.fuenfnullzwei.de> 
• Jazztheik <http://www.jazzthetik.de> 
• Entropy at Home <http://www.502.org/entropy/> 
Roger los 
• Portfolio <http://www.los.com> 
• The Life of the Birds <http://www.pbs.org/lifeofbirds/> 
• Massa Clocks <http://massaclocks.com> 
Veronica D'Orey 
• Portfolio <http://www.veronicadorey.com.br> 
• Jose Eduardo Agualusa <http://www.veronicadorey.eom.br/agualusa/> 
• Projeto Couro Vegetal da Amazonia <http://www.treetap.eom.br/entrada.htm> 
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Holger Friese 
Holger Friese, e alemao, nasceu em 1968, em Zweibruecken. Estudou fotografia entre 
1987 e 1990, trabalhou para uma gravadora de jazz entre 1990 e 1992 e estudou design 
grafico de 1993 a 1997, em Aachen, Alemanha. 
No capitulo anterior foram analisadas suas obras artisticas, aqui sao analisados trabalhos 
de webdesign desenvolvidos por Friese. 
Em seu portfolio Friese reline tanto seus trabalhos de arte quanto de webdesign. 
Para o site ]azzthetik, desenvolvido para Jazzthetik Magazin fiir Jazz Und Anderes 
(revista de jazz e outros), Friese desenvolveu a estrutura, criou o design e fez as 
atualiza~oes mensais. Foi desenvolvido entre 1998-99. Atualmente este trabalho ainda se 
encontra on-line. 
0 servidor web da exposi~ao Entropy at Home, realizada no Museu Suermondt Ludwig 
Museum, em Aachen, foi desenvolvido com a colabora~ao de Elke Klinkhammer, em 
1998, e ainda esta on-line. 
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PORTFOLIO 
HOLGER FRIESE KOMMUNIKATION- FUENFNULLZWEI 
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Portfolio - pagina inicial do site 
a 
0 portfolio de Friese- Holger Friese Kommunikation -fuenfnullzwei - foi modificado em 
2000 e movido para o novo endere~o: <http://www.fuenfnullzwei.de>. Anteriormente seu 
portfolio podia ser encontrado em <http://www.502.org/friese/>. 
Pode-se no tar que o novo endere~o e a escrita por extenso (em ale mao) da representa<;ao 
numerica de 502, 0 endere~o anterior. 
Numa primeira observas:ao notamos que Friese faz uso dos pequenos quadrados numa 
referencia a unidade grafica basica do meio digital, 0 pixel. 
As cores trabalhadas sao basicamente o branco (do fundo) e o preto (das letras e dos 
elementos). Outras cores ficam reservadas as imagens que ilustram seus trabalhos, nas . . . 
pagmas postenores. 
A navega~iio do site e organizada em dois niveis apenas. Da pagina inicial saem todas as 
outras do portfolio, a partir dos endere~os listados. Ao clicar no endere<;o somos levados 
ao segundo n1vel, onde Friese apresenta uma breve descri<;:ao do trabalho e sua situa<;ao 
atual, se esta on-line, on-line com grandes modifica<;oes, on-line enquanto arquivo ou off-
line. Deste ponto somos levados a endere~os externos, passando a seus trabalhos, com 
exces;ao aos que se encontram off-line (que, obviamente, nao possuem links). 
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As fontes sao determinadas pelo uso da tecnologia CSS (Cascade Style Sheet - Folhas de 
Estilo em Cascata) 1 que determina a mesma cor e tipologia tanto para os textos quanto 
para os links. Friese determina, pela ordem, as fontes Monaco e Verdana, em estilo 
normaL 0 tamanho das fontes e determinado em pontos (9pt), que permite urn controle 
maior no tamanho que a fonte sera visualizada na tela. Embora este tamanho ainda seja 
alterado em fun~ao da resolu~ao do monitor, com a utilizac;ao deste recurso, Friese 
consegue garantir uma boa legibilidade. 
Como as cores para links e textos esrao definidas igualmente para serem visualizadas em 
preto, OS links permanecem sublinhados, facilitando ao USUario identificar quais paJavras 
sao utilizadas com este fim. 
Portfolio - pagina descritiva do trabalho Entropy ot Home 
Na pagina incial notamos que Friese se utiliza da "ideia" de pixel a partir da utilizas:ao de 
pequenos quadrados como marcadores e na constrw;:ao do titulo do trabalho nos 
remetendo aos prim6rdios da informatica, quando as letras, em funs:ao da baixa resoluc;ao 
dos monitores, apresentavam urn aspecto semelhante. Assim, consegue estabelecer uma 
relas:ao direta entre seus trabalhos e o meio no qual eles sao realizados. 
Esta associac;ao nos remete a utilizac;ao do metodos Associativo, quando associamos OS 
quadradinhos ao pixel e este ao universo informatica onde se insere a rede Internet, 
como urn dos metodos heur!sticos. Outro metodo utilizado e o de Projeto, em func;ao da 
sintaxe forte do trabalho, da utilizas:ao de c6digos fortes das linguagens de programas:ao 
necessarios para a constrw;:ao do trabalho. 
A visualizac;ao deste seu trabalho e otimizada nas resoluc;oes de 800x600 e 1024x768 
pixels, mas tambem se resolve satisfatoriamente em 640x480 pixels. Nesta resoluc;ao, na 
pagina inicial e em algumas outras paginas posteriores aparece uma barra de rolagem 
horizontal, que nao compromete a legibilidade e a visualiza<;ao do trabalho. 
1 V er Anexo 1 : Glossdrio. 
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}AZZTHEIK 
jazzthetik - tela inicial do site 
0 site fazzthetik ( <http://www.jazzthetik.de>) e uma versao on-line da revista impressa 
Jazzthetik Magazin fur Jazz Und Anderes (revista de jazz e outros) e foi desenvolvido entre 
1998-99. Atualmente este trabalho ainda se en contra on-line. 
Na pagina de entrada, urn grande sinal de arroba (@) e usado como fundo e so e 
inteiramente vis!vel enquanto a pagina esta se formando, j:i que depois, uma imagem 
(atualizada mensalmente, de acordo com o tema da revista) ocupa a parte central do 
sfmbolo. Este sinal de arroba pode ser interpretado como urn elemento que exerce dup!a 
fun~ao. Ao ser visualizado durante o carregamento da p:igina nos indica que estamos 
diante da versao digital da revista e, depois da p:igina formada o grafismo resultante 
que bra com a dureza da imagem quadrada, deixando o visual mais dinlmico. 
0 site e composto basicamente nas cores preto, cinza e branco, criando urn clima sobrio 
e elegante. 0 mes e ano da edi"ao sao identificados por urn pequeno quadrado no canto 
superior direito do frame de navega~ao ~ocalizado a esquerda da tela) cuja cor de fundo 
varia de acordo com a edi<;ao. Ao passarmos o mouse sobre a imagem que identifica o 
numero da revista, aparece outro numero, em outra cor, que nos remete ao arquivo do 
nlimero anterior. 
A revista traz artigos, agenda de concertos e critica sobre alguns CDs de Jazz e gi'neros 
afins. 
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0 menu de navega~ao indica ao usuario onde ele est<\. e aponta as eventuais subse~oes 
referentes aquela se~ao onde 0 internauta se encontra. 
A navega~ao deste trabalho e basicamente interna, com links externos (que se abrem em 
uma nova janela) apenas para uma loja virtual onde o usuario pode adquirir os CDs 
comentados pela critica. 
Neste trabalho Friese se utiliza, mais uma vez de tipos de letras sem serifas, definindo 
para os textos as fontes Geneva e Verdana, de acordo com a disponibilidade das mesmas 
no computador do usuario, respeitando-se a ordem determinada. 
jazzthetik - telas internas do site referentes a duas edi<.;6es diferentes 
A se~ao Megaphone traz na composi~ao de seu titulo o numero da edis:ao, criando urn 
grafismo que se completa com o espa<;:o em branco no canto superior da tela e com o 
quadrado colorido do numero da edi<;:iio sugerindo uma sequ&ncia de quadros. Alias, 
recorrentemente Friese se utiliza da ideia de sequencia de quadros na composic;:ao das 
paginas deste site. 
No resumo do artigo on-line do mes o texto e apresentado sobre uma imagem de fundo 
que dificulta urn pouco sua legibilidade (em seu aspecto legibility), mas em func;:ao de ser 
pouco extenso a leitura nao chega a ser inviabilizada. Na sequencia, onde pode-se acessar 
mais informac;:ao a respeito do tema do artigo, o fundo e branco com texto em preto, o 
que permite uma legibilidade 6tima. 
As criticas de CDs sao igualmente compostas por textos em preto sobre fundo branco, 
com o nome do autor e o titulo do CD destacadas em bold na parte superior sobre uma 
faixa cinza. 
A resoluc;:ao de tela 6tima para a visualizac;:ao deste trabalho de Friese e a de 800x600 
pixels. Tanto a resolu~ao imediatamente inferior (640x480 px) quanto imediatamente 
superior (1024x768 px) apresentam problemas na composi<;:ao visual das paginas, mas 
estes problemas nao chegam a com pro meter a visualidade e a legibilidade do site. 
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Ern 640x480 pixels sao criadas barras de rolagens entre os frames, o que causa urn ru!do 
visual, mas, pelo rnenos, perrnite o acesso aos links localizados na parte inferior. A se~ao 
Megaphone cria tarnbern urna rolagern horizontal, mas como o texto e divido ern duas 
colunas esta rolagern nao chega a ser urn problema. A pagina onde a legibilidade (em seu 
aspecto readability) fica mais prejudicada por esta resolu~ao e a de critica dos CDs que se 
arran jam em uma co luna muito estreita. 
Em 1024x678 pixels o {mico problema e a repetic;ao nao proposital das imagens de fundo. 
Este problema poderia ter sido evitado fixando-se a imagem de fundo com recursos de 
css ou simplesmente aumentando-se a area lisa do fundo da imagem. 
Neste trabalho identificamos apenas o Metodo de Projeto enquanto metodo heur!stico, 
cuja recorrencia esta explicada no Capitulo 3. 
Este site alem de ser uma versao reduzida da forma impressa funciona tambem como urn 
institucional e urn canal de vendas de assinatura da revista. 
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ENTROPY AT HOME 
n o n s 1 t e 
on 
Entropy at Home - tela in ida! do site 
Entropy at Home ( <http://www.502.orgientropy/>) ~ urn servidor web para a mostra da 
cole<;ao de Wilhelm Schiirmann, urn dos maiores colecionadores de arte dos ultimos dez 
anos na Alemanha, apresentada no Suermondt Ludwig Museum, em Aachen, em 1998. 
0 conceito de entropia nos remete a ideia de expansao, que por analogia nos leva a 
pensar que a exibi<;ao das obras pertencentes a urn colecionador expande 0 acesso a outras 
pessoas. 
As varias entradas a partir da palavra enter, da pagina inicial, num primeiro momenta 
nos levam a refletir sobre as varias formas de se pensar a exposi<;ao e o fato destas 
entradas serem rand6micas sugere a nao existencia de uma hierarquia estabelecida entre as 
obras. 
Este trabalho Friese desenvolveu em colabora<;ao com Elke Klinkhammer. Max Kossatz, 
parceiro de Friese em Antworten (ver Capitulo 4), desenvolveu os c6digos em JavaScript. 
E o proprio Schiirmann (que foi professor de fotografia de Friese em Aachen) participou 
da concep<;ao do site. 
Para ele, o ponto de partida da exibi<;ao come<;a com a considera<;ao da arte como uma 
forma de estimular a percep<;ao espacial, temporal e intelectual das pessoas, e a arte, 
atualmente, pode ser percebida em diversos lugares, como em areas privadas, areas 
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publicas, nos meios impressos e nos meios de telecomunica~iio. Para ele, na mostra tudo e 
valido, tudo esta conectado com tudo, de alguma 1:ruu1eira. 
No texto de apresenta~iio da exibi~ao, Schiirmann diz que sempre entendeu sua cole~ao como 
organ.ismo, on de 'l> mti.ltip!o, a repeti(tlo em o11tra jimna, no mesmo quadro, tambim e 11ma mraderMica 
q11e manu muitos q~tadros da e.\.ibirao '£. 
Este trabalho traz cinco diferentes entradas, identificadas por cores disth"ltas: amarelo, 
vermelho, cinza, azul e verde. A partir de cada entrada, que possibilita uma forma diferenciada 
de navegar pelas obras, abre-se uma nova janela com dimensoes fixadas em 7 45 pi_;;els de 
largura por 460 de altura. 
A partir da entrada amarela a navega~iio e apresentada em uma textura em forma de teia, onde 
a liga~ao entre as obras e os artistas e identificada pelo local de origem do artista. Na entrada 
da parte amarela, a direita urn frame amarelo traz em seu rodape a palavra "bier': e no frame da 
esquerda, uma imagem de rede, de teia, com fios entrela~ados e com alguns pontos 
demarcados por numeros, que traz urn texto sobreposto, a partir do recurso de a!t', 
apresentando "a!gaem de ..... " [algum Iugar, como Sidnei, Cologne, New York, entre outros]. 
Nas paginas subsequentes, a tela e dividida horizontalmente em tres partes; o frame amarelo 
aparece em quase a totalidade da parte inferior da tela, com apenas em urn pequeno espa~o a 
esquerda reservado para urn peda<;o da teia com urn ou dois pontos de liga<;ao para o usuario 
navegar. Na parte superior ha urn cabe<;alho trabalhado tipograficamente identificando a 
exposis:ao. Este cabe<;alho traz uma atualiza~ao automatica e se renova a intervalos de tempo 
variados, entre 30 e 60 segundos. No meio da tela uma imagem e informa<;6es sobre titulo, 
autor, dimensoes e data apresentam as obras. 
Entropy at Home - paginas da sesao vermelha 
A entrada vermelha tern a entrada visualmente mais carregada que as demais. Esta 
sensas:ao e causada pelo contraste entre o fundo cinza reticulado da parte superior, onde 
2 De acordo com o texto de apresenta-;io da exibi<;iio, disponivel no site, no item impressum, 
3 ait e urn recurso da linguagem HThiL que abre uma pequena cai.-....::a de texto sobre a imagem possibllitando ao 
programador especificar urn texto que a idenrifique. 
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varias moscas se assentrun na tela e o tom vermelho escuro do frame inferior. N a parte inferior 
do frame cinza urna pequena jane!a com quadros de Elmes se atualiza a cada 30 segundos. 
Pode-se entrar nesta se~ao do site a partir das moscas ou da imagem de regua que aparece no 
frame h'1.ferior. As paginas posteriores tern uma diagrama<;ao parecida com as da parte amarela 
do site. Tambem sao divididas horizontalmente em tres partes. Na parte superior, no canto 
direito le-se "pie o;}l HauJe" nurna referencia ao titulo da e:~:posi<;ao; no canto direito urn 
graflsmo que lembra urn moviola leva a urn pequeno quadro (que exige o plug-in do Quick 
Time} on de se pode navegar com o cursor como se passe:issemos pelas obras, como se elas 
estivessem dispostas num circulo e nos as percorressemos seguindo este circulo, com a 
possibilidade de movimenta<;ao tanto para a direita quanto para a esquerda. 
Nesta se<;ao vermelha, a navega<;iio e linear, flcando restrita a obra seguinte, assim como na 
navega<;ao pelo arquivo do Quick Time, assim como em uma galeria onde as obras sao 
dispostas em urna sequencia deterrninada que, muitas vezes, conduz nossa leitura da exposi<;ao. 
Entropy at Home - paginas da se~ao cinza 
A entrada cinza permite uma leitura mais imagetica das obras, estas sao apresentadas de forma 
mais pontuada, conforme sugere o proprio grafismo da seqio. Nesta parte a tela e dividida 
visualmente em tres partes verticals. 
A direita, pequenos botoes funcionatn como elementos de navega<;ao. Ao passarmos o mouse 
sobre urn botao aparece no rodape da janela um texto que nos indica o nome do autor, cuja 
obra e suas respectivas informa~iies, podem ser acessadas a partir dele. As informa~iies a 
respeito da obra e do autor sao atualizadas sobre o texto escrito na vertical, ao ]ado dos botoes. 
A parte central traz a imagem de uma obra e outras duas dividem o frame a direita. E sobre 
estas imagens que as demais sao atualizadas. Esta constru~ao pode fazer com que o uswirio se 
perca, caso nao se atenha ao caminho que esta percorrendo. 
A parte azul e a parte textual do site e representa a organiza<;iio da mostra do ponto de vista 
dos catalogadores. 
+ 0 plug-in do Quick Time poss:ibilita ao usuirio ver imagens em movimento e fJ.mes digitalizados. 
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E a parte verde traz o clima do cinema para o site da exposiqao. Sobre urn fundo preto, 
duas imagens do trabalho de Rachel Khedoori juntamente com o titulo em branco 
sugerem uma luminosidade semelhante a das telas de cinema. Urn pequeno quadrado 
verde servira de navegaqao nas paginas subsequentes. A entrada para o restante da se~ao e 
a partir de uma das imagens centrais que leva, justamente, a identifica-las como 
pertencentes a obra 102st Street, de Rachel Khedoori. 
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Entropy at Home- p3glnas da se'iiO verde 
0 quadrado verde no canto inferior direito da tela traz urn numero que identifica o 
trabalho que esta sendo apresentado e, ao se passar o mouse por sobre ele aparece o 
numero que representa o pr6ximo trabalho. Friese se utiliza deste mesmo recurso na 
versao on-line da revista ]azzthetik, com a diferenc;a de que a imagem que aparece quando 
passamos o mouse sobre a imagem que identifica o numero da revista, o numero que 
aparece nos remere ao arquivo do numero anterior. 
Este trabalho traz poucos textos. A presenc;a de texto e marcada basicamente por aquele 
que identifica os autores e suas obras, e sao estes, constru!dos na forma de imagens. Texto 
propriamente dito, constru!do pela linguagem HTML pode ser encontrado na sec;ao azul 
e na pagina da sec;ao de editorial (que pode ser acessada apenas da pagina inicial do site). 
Em ambos, a fonte determinada e a Geneva, (ouArial, caso o computador do usua.rio nao 
tenha a primeira). Na pagina do editorial o tamanho da fonte nao e especificado o que faz 
com que esta aparec;a maior do que nas outras paginas do site, onde seu tamanho e 
especificado em 1 ~embrando, o tamanho padrao das fontes na linguagem HTML eo 3). 
Apesar do tamanho 1 ser considerado por muitos como urn tamanho pequeno sua 
legibilidade e boa, principalmente em func;ao do tipo escolhido. 
Notamos tambem que ele se resolve bern nas resoluc;oes 800x600 pixels como em 
1024x768, mas nem tanto na resoluc;ao inferior, de 640x480 pixels. A pagina inicial, 
inclusive, traz urn aviso de que o site foi constru!do para ser visualizado em 800x600 ou 
em resoluc;oes maiores e ate mesmo disponibiliza urn enderec;o alternative: "to be viewed 
with more than 800 x 600 pixel ·· if smaller click here (but you have a problemO'". 
Neste trabalho observamos a utilizac;ao do Metodo Associativo, alem do Metodo de 
Projeto como metodos hur!sticos. Falamos em Metodo Associativo em func;ao da 
constante associa~ao com a forma de leitura imposta pelas galerias que dispoe uma obra 
ao !ado da outra guiando o visitante, assim como a navega~ao e guiada pelo sites nas 
muitas partes onde a navegac;ao e linear e, tambem, pelas associac;oes feitas a forma 
catalografica na sec;ao azul e a sala escura do cinema, na sec;ao verde. 
' "to be viewed with more than 800 x 600 pixel ·· if smaller click here (but you have a problemO" 'pode ser 
traduzido como "para ser visualizado em resolur;do 800 x 600 pixel au superior-se inferior, clique aqui (mas 
voce tern um prabtemaO" 
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ANALISE. DO PARADIGMA INTE.RNO 
Em seus trabalhos, tanto os artisticos como os de design, Friese se utiliza 
recorrentemente dos Metodos Associative e de Projeto como metodos heuristicos na 
constrw;ao de suas obras. 
Percebe-se em seus trabalhos urn rigoroso cuidado com o layout e diagramas:ao das telas 
garantindo urn design limpo e elegante e a legibilidade das informas:oes. 
Esta preocupas:ao com a legibilidade pode tambem ser percebida na escolha de tipos nao 
serifados que permitem melhor visualizas:ao e legibilidade na tela. 
Friese determina a resolus:ao de tela em que desenvolvera seus trabalhos (e, 
consequentemente, aquela na qual o trabalho se resolvera melhor) em funs:ao do publico 
que pretende atingir. 0 publico a que se destina a revista ]azztheik ainda se utiliza 
principalmente de monitores com resolus:oes 800x600 pixels. Ja o publico da exposis:ao 
Entropy at Home e composto de pessoas que raramente teriio urn monitor configurado 
em uma resolus:ao menor que 800x600. E seu portf6lio, conforme foi observado na 
analise, se resolve bern em qualquer das resolus:oes analisadas. 
Assim como a resolus:ao de tela e determinada em funs:ao do publico, a navegas:ao e 
determinada em funs:ao da metafora que guia a construs:ao do trabalho. A navegas:ao de 
Entropy at Home segue a metafora de galeria, onde uns trabalhos estao dispostos depois 
dos outros, direcionando a leitura da exposis:ao; na revista ]azztheik a metafora e, 
obviamente, a de uma revista impressa, com o indice facilitando o acesso ao material 
disponivel. 
Finalizando, podemos observar que, em seus trabalhos de design, Friese trabalha as 
expectativas dos usuaries diversamente da maneira que a trabalha em seus trabalhos 
artisticos, em funs:ao mesmo das especificidades da natureza de cada tipo de trabalho. 
Essa forma diferenciada de trabalhar nos mostra o dominic do autor sobre as 
caracteristicas e as potencialidades do meio. 
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Roger Los 
Roger Los e autodidata. Iniciou faculdade de Ingl&s mas nao chegou a se formar. 
Seu primeiro trabalho de design foi urn newsletter para urn grupo comunitario, em 1989. 
Em 1992 come~ou a trabalhar para a Microsoft em projetos multimidia. Em 1995 
comes;ou a trabalhar com a Internet. E em setembro de 1997 abriu seu estudio, Roger Los 
Studio, em Seattle. 
Outro trabalho seu, alem dos escolhidos para analise, que vale ser citado, e o site Big 
Healeys ( <http://austinhealey.com> ), onde Los trabalha frames e tabelas de forma muito 
precisa. Este trabalho foi concluido em janeiro de 1996 e, durante muitos anos foi citado 
como urn born exemplo da utiliza~ao consistente de frames, de forma a auxiliar a 
navega~ao do usuario. 
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PORTFOLIO 
ROGER LOS DESIGN 
Portfolio - tela inicial do site 
0 portfolio de Roger Los se mistura ao de seu estudio, Roger Los Design, fundado em 
1997, em Seattle. No portfolio do estudio (disponfvel no endere<;:o: <http://www.los.com>) 
podemos encontrar inclusive os trabalhos realizados por Los antes de abrir seu estudio. 
Los organiza a apresenta<;ao de seus trabalhos em ordem cronologica e, assim como o 
portfolio de Friese, o do Roger Los Design tambem tern apenas dois nfveis. A pagina 
inicial traz !cones representando cada urn de seus trabalhos, que abrem, cada urn, urna 
pagina com urn pequeno briefing e algumas imagens do trabalho. Deste ponto, pode-se 
ter acesso ao trabalho, voltar ao portfolio (pagina inicial do site) ou seguir linearmente a 
sequ&ncia cronol6gica dos trabalhos. 
Los se utiliza de cores contrastantes, que em seus tons puros sao cores complementares, 
criando urn ambiente contempora.neo, condizente com as tendencias atuais. De forma 
mais marcante temos verde para o fundo, urn tom mais claro da mesma cor para a faixa 
horizontal (tanto superior quanto inferior), rosa para urn red.ngulo vertical - com texto 
em branco - indicando a cronologia dos trabalhos e branco para o fundo das faixas sobre 
as quais se acomodam os !cones dos trabalhos. Estes aparecem todos em preto e branco, 
mas se tornam coloridos quando o mouse e posicionado sobre eles. Este efeito e 
possibilitado pela utiliza<;ao do recurso denominado MouseOver, proporcionado por uma 
programa<;ao em J avaScript. 
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U rna caixa de texto aparece por sobre as imagens trazendo o nome dos trabalhos. Este 
recurso e uma redundancia que poderia ser dispensada, visto que o nome, tipo de 
trabalho (se foi realizado para Web, meio impresso ou multim1dia) e o mes e ano de sua 
finaliza<;ao aparecem logo abaixo das imagens. 
A direita dos icones dos trabalhos, em intervalos verticais regulares, e reperido urn 
s1mbolo criado por Los como link para seu endere<;o de e-mail, urn "e" com uma seta 
integrada a letra. Alem de deixar o acesso ao e-mail do estudio sempre presente esta 
repeti.;ao se integra perfeitamente ao design da pagina. 
A leitura da pagina e guiada pelas interse.;oes de ret!lngulos criadas a parnr de uma 
sofisticada utiliza<;ao de recursos de tabela, da linguagem HTML e refinadas pela 
sobreposi.;ao de recursos de CSS que aplica o fundo e controla a tipologia empregada no 
texto. 
Nas paginas posteriores observarnos a consisrencia do design pela repeti.;ao do padrao do 
fundo, que se altera para acomodar apenas uma coluna de informa.;ao (e nao mais as tres 
da pagina inicial). 
PortfOlio - algumas das paginas internas do site 
Podernos observar tambern, que as paginas internas trazem sempre tres telas de urn 
trabalho desenvolvido para Web, com exce<;ao feita a urn trabalho para Web que nao foi 
urn site e sirn apenas urn banner, do qual se tern apenas uma imagem. Dos trabalhos 
impressos o numero de imagens ilustrativas variam em fun<;ao do tipo de trabalho. E em 
geral, tambem sao tres as telas que ilustram os trabalhos realizados para multirn1dia. 
Los determina a utilizas:ao dos tipos Verdana, Helvetica, Aria! ou sans serif (pela ordem, 
de acordo com a disponibilidade das mesmas no computador do usu:irio). Seu controle e 
tal que os tamanhos sao deterrninados em pixels. A escolha do tipo e tamanho que 
determinam as letras, embora em geral pequenos - o que torna o desgin mais leve e 
elegante - proporcionam uma boa legibilidade dos textos em seus dois aspectos, tanto 
com relat;ao a legibility, ou seja, com rela<;ao a visualiza<;ao dos tipos na tela, quanto ao 
aspecto de readability, a facilidade de leitura dos textos. 
No fundo verde, as letras sao grafadas em preto, deixando em destaque o endere<;o de e-
mail do estudio e, nas paginas internas, o endere<;o do site (URL) em branco e em 
negrito. Na pagina inicial, nas faixas brancas onde se posicionam os trabalhos as 
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informac;oes sobre os mesmos (que sao links para as paginas internas) sao visualizadas em 
preto e passam para a cor cinza depois de visitadas pelo usuario. Esta sutil diferencia<;:ao 
indica ao usu.irio quais trabalhos ele ainda nao viu, deixando em destaque, em func;ao do 
maior contraste, as paginas ainda nao visitadas. 
De uma maneira geral, Los nao sublinha os links e se utiliza de cores fora do padrao da 
linguagem HTML, mas lan<;:a mao deste recurso, propositadamente, ao indicar, na faixa 
verde a direita, alguns endere<;:os de trabalhos terminados recentemente. 
Identificamos neste trabalho de Los apenas a utilizac;ao do Metodo de Projeto enquamo 
metodo heur!stico de criac;ao. 
0 portfolio do estudio Roger Los Design foi desenvolvido para se resolver em qualquer 
resoluc;ao, mas nota-se uma preocupac;ao em garantir visualidade 6tima em 640x480 
pixels, quando a composic;iio das paginas ocupa toda a largura da tela. Em resoluc;oes 
superiores a composic;ao da pagina aparece centralizada horizontalmente, resolvendo de 
maneira elegante os problemas causados pelas diferenc;as entre as diversas resoluc;oes de 
tela. 
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THE. LIFE. OF BIRDS 
The Ufe of Birds- pagina inicial do site 
Criado para a PBS, em julho de 1999, para acompanhar uma serie de televisao, The Life of 
Birds traz inclusos no site ( <http://www.pbs.org/lifeolbirds/>) exemplos de can.;oes de passaro, 
informa.;ao sobre o programa e uma entrevista com Sir David Attenborough, o 
idealizador da serie. 
De imediato podemos ressaltar a referencia clara ao meio de transmissao do programa 
por meio do uso de listras finas em urn tom urn pouco mais claro que o fundo criando 
urn efeito semelhante as imagens da televisao. 
No alto de todas as paginas, inclusive na primeira, esta sempre presente urn espa~o para 
banner e uma barra de navega.;ao do site do canal PBS. 
Da pagina inicial tem-se acesso a todas as set;oes do site e as paginas de cn\dito, pesquisa 
educativa (classroom resources) e a uma pagina de vendas da PBS (shop PBS). Com exce<;ao 
da se.;ao Champion Birds, que traz urn link externo, ligado ao site da Lycos, todas as 
outras se restringem a uma {mica e longa pagina. A pagina de pesquisa educativa divide o 
conteudo do site em duas aulas, que sao, tambem, paginas unicas e longas mas sem 
ilustra<;oes. 
0 grafismo criado na pagina inicial sugere tanto o movimento do vbo de urn passaro 
quanto uma area delimitada do qual Sir David e sua relat;ao com os passaros sao o foco 
principal. Aqui, Los tambem se utiliza do mesmo efeiro obtido pelo recurso do 
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i\l[ouJeOver para colorir as imagens/icones das se~oes que, inicialmente se apresentam em 
duotone de preto e azul. 
Em todas as demais paginas mantem-se o fundo de listras e o grafismo que sugere o 
movimento do v6o de um passaro, que passa a ser trabalhado com uma angula<;ao um pouco 
mais reta e terminando, nestas, em uma imagem de um p:issaro em v6o. Este efeito contribui 
tambem para quebrar a dureza dos frames deterrninadas pela linguagem HTML. 
Todas as p:iginas de segundo e terceiro niveis sao ricas em texto e imagem. As imagens sao 
todas enquadradas em um arco semelhante ao do contomo da p:igina ( e, nm·amente, em um 
angulo um pouco mais reto que o anterior), criando assi.c-n uma repeti~ao de elementos que leva 
a uma consistencia de design. 
N estas piginas os icones se alinham verticalmcnte ao longo da margem esquerda criada pelo 
"v6o do p:issaro" com as imagens em duo tone - exce~ao feita aquela a que se refere a p:igina, 
que aparece "acesa", ou seja, colorida. Esta e uma forma eficiente de marcar para o usu:irio sua 
localiza<;ao no site, que e refor~ada pelo titulo da se<;ao no canto superior direito. 
The Ufe of Birds - imagem de uma pagina do segundo nivel 
Los se utiliza tambem neste trabalho da fonte Verdana para compor os textos do site mas nao 
o faz em preto e sim no tom mais escuro do azul do fundo de listras, dei...,ando mais suave o 
layout das telas. 
Outras cores usadas por Los sao um tom escuro do amarelo e outre tom igualmente escuro do 
verrnelho. 0 verrnelho e usado para marcar o titulo da se<;:lo e o amarelo para outros links. 0 
sublinhado dos links textuais e mantido por Los neste site. 
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Neste trabalho, podemos acrescentar ao Metodo de Projeto, o Metodo Associativo, 
dentre OS metodos heurfsticos uti)izados, em fun~ao das referencias ja citadas a imagem 
da televisao e ao voo dos passaros. 
Por se tratar de uma parte de urn site de urn canal de televisao, Los, novamente, cuida 
para que possa ser visualizado em qualquer resolu~ao e o faz da mesma forma que em seu 
portf6lio: diagramando-o para a largura maxima de urn monitor com resolu~ao de 
640x480 pixels e deixando as paginas centralizadas. 
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MASSA CLOCKS 
·B#Uit, 
Massa Clocks - tela inicial do site 
Robert Massa tern projetado e produzido rel6gios em seu estudio em Seattle desde 1990. 
Formado em belas artes e ilustra<;iio, ele combina estas habilidades com arquitetura e 
narra<;ao criando seus rel6gios. Los admirou os rel6gios de Robert Massa durante anos, 
assim se sentiu honrado em assumir o projeto quando foi convidado a produzir o site 
para Massa Clocks. 
0 projeto encontra-se disponfvel no endere<;o <http://massaclocks.com> e foi conclufdo em 
agosto de 1998, isto justifica o aviso na pagina inicial de que o site requer frames, pois em 
1998 nem todos os navegadores possibilitavam sua visualiza<;ao. Hoje, no entanto, este e 
urn recurso bastante comum. 
0 site foi criado de forma que pudesse ser facilmente atualizado, para que novos rel6gios 
criados por Massa fossem inclufdos com facilidade. As atualiza.;:oes sao feitas sempre que 
ha altera<;ao nas edi<;oes dispon!veis de rel6gios. 
0 designer trabalha a pagina de entrada do site apenas como uma "capa" do trabalho, e 
considera a pagina subsequente como sua home-page, visto que e a ela que retornamos 
sempre que o bodo Home e selecionado. 
Na home-page, Los faz urna brincadeira com o tempo disponibilizando 1magens dos 
rel6gios vistos de dia e de noite, alternadas pelo clicar do mouse sobre elas. 
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0 site, urn catalogo dos rel6gios produzidos pela Massa Clocks, apresenta-os a partir de 
seus desenhos, e nao de suas fotos. 
As ilustra~oes dos rel6gios dao o tom as telas criadas pelo designer, on de tons de marrom 
as real~am e criam urn ambiente s6brio. 
Neste trabalho, Los nao teve uma preocupa~ao muito grande com rela~ao a tipologia 
empregada na formata~ao dos textos, uma vez que nao a determina. Talvez, por saber ser 
a fonte Times New Roman o padrao na maior parte dos navegadores e por julga-la 
adequada, ja que 0 restante das fontes (as que sao trabalhadas enquanto imagens) sao 
letras serifadas. Eventualmente, nos scripts HTML, vemos nota~oes determinando o 
tamanho de algumas fontes, como dos titulos das paginas, por exemplo. 
Massa Clocks- a p3.gina Home e uma das telas de cat3.1ogo 
0 fato de haver pouco texto nao nos permite avaliar a legibilidade em seu aspecto 
readability. E em seu aspecto legibility temos uma legibilidade apenas boa, em fun~ao do 
tamanho das letras. Lembrando que fontes serifadas dificultam a legibilidade no monitor. 
A referencia ao tempo da pagina Home (dia-noite) nos aponta para a utiliza<;:ao do 
Metodo Associativo enquanto metodo heurfstico, mas no restante do trabalho 
identificamos so mente a utiliza<;:ao do Metodo de Projeto. Metodo este que ja foi dito que 
seria recorrentemente encontrado nas analises por se tratar de urn suporte que exige a 
utiliza<;ao de c6digos fortes para a constrw;:ao dos trabalhos. 
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ANALISE. DO PARADIGMA INTE.RNO 
U rna caracteristica marcante dos trabalhos de Los e a utiliza~ao sofisticada dos recursos 
de tabela e frames possibilitados pela linguagem HTML. 
E freqiiente em seus trabalhos a utilizas;ao de recursos tecnol6gicos como a utilizas:ao de 
frames em 1998, em Massa Clocks, a utilizas;ao de recursos possibilitados pelo JavaScript 
(como MouseOuer na pagina inicial de seu portf6lio e em 7he Life of Birds). 0 emprego de 
CSS como recurso tecnol6gico se deve em funs;ao de tornar mais agil a atualizas:ao de 
muitas paginas. Lembrando, registramos o uso de CSS, no portf6lio do designer. 
Notamos tambem uma preocupas;ao com a legibilidade dos textos e a prefer~ncia por urn 
design limpo, porem sempre 0 adequando a ambienta~ao exigida pelo trabalho, 0 que nos 
leva a notar que nao ha uma cor predominante. 
Notamos, principalmente em seus trabalhos mais recentes, a utilizas:ao de tipos nao-
serifados nos textos, e a freqiiente determinas;ao da fonte V erdana como primeira escolha. 
Outra caracteristica que podemos observar e a tend~ncia em suavizar os quadrados 
impastos pela utiliza~ao de frames, ou pela sobreposis:ao de outras linhas retas criando 
que bras, como em seu portf6lio, ou pelo arredondamento das formas, como em The Life 
of Birds. 
Alem do Metodo de Projeto como metodo heuristico de seus trabalhos, encontramos 
presentes tanto em The Life of Birds como em Massa Clocks o Metoda Associative, que 
nos permite deduzir que esteja intimamente relacionado a ambientas;ao do trabalho. 
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Veronica D'Orey 
Veronica D'Orey e designer e diretora de arte. 
Atualmente tern seu proprio escrit6rio em Sao Paulo. 
Na exposic;:ao Design Ritmo, realizada pela ADG como parte do IV Simp6sio ADG de 
Design e Tecnologia - Design em Movimento, entre 21 e 23 de setembro de 2000, no 
Senac, em Sao Paulo/SP apresentou o trabalho daquiprald delapracd, realizado com a 
colaborac;:ao de CarolinaJabor e com musica de Nan:\. Vasconcelos. 
116 
A World Wide Web como espa~o de cria~;ao : contraponto entre sites de artistas e designers 
PORTFOLIO 
PortfOlio - uma das telas iniciais do site 
No site de seu portfolio (<http://www.veronicadorey.com.br>) Ver6nica D'Orey apresenta 
trabalhos seus desenvolvidos para varias areas. 
D 'Orey criou para seu site varias entradas dndomicas. Da tela inicial o usuario e levado 
automaticamente a uma pagina intermediaria de onde, ou o usuario e mais uma vez 
levado automaticamente para a proxima pagina, ou pode se adiantar e clicar no elemento 
visual que estiver presente na composi<;ao (para cada pagina inicial ha uma pagina 
intermediaria diferente -ate a ultima analise realizada em mar<;o de 2001 identificamos 4 
op<;oes de entrada). 
As telas de entrada e intermediarias apresentam sempre algum movimento. 
As paginas subsequentes sao compostas sobre fundo preto e trazem imagens de trabalhos 
realizados pela designer tanto para m1dia impressa quanta digital. Estas imagens nao vern 
acompanhadas de nenhuma explica<;ao, nem sequer de seu nome. Estas imagens 
funcionam mais como pequenos drops do que pode ser encontrado nas se<;oes do site. 
A navega<;ao do site e organizada em se.;:oes agrupadas por categorias: musica, livros, 
internet) marcas, cinetv, etc, jluxo, cantata. 
A categoria etc engloba uma diversidade de trabalhos que nao se encaixam nas categorias 
anteriores. E a area denominada fluxos apresenta uma experimenta<;ao da designer. 
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As telas das se<;:oes sao todas estruturadas de forma semelhante. N a parte superior da tela, 
ocupando 10% da tela h:i uma textura de listras coloridas; no meio, com urn fundo em cor lisa 
variavel, ha uma imagem que segue sempre o mesmo padrao, com quadrados contendo alguns 
de seus trabalhos e logo abai.:m da imagem, a designer se utiliza de botoes semelhantes aos 
utilizados no videocassete para avan<;:ar ou retroceder na navega<;:ao por seus trabalhos; no 
final, com 25 pi.;;els de altura urn rodape com acesso as outras se<;:oes do site. 
Portfolio - tela com imagens dos trabalhos de D'Orey 
primeiro apresentados como drops e depois sobrepostos pel a jane! ada se<;ao internet 
Nestas telas, onde imagens de trabalhos da designer sao mostrados como dropJ, D'Orey 
consegue uma excelente adapta<;:ao de sua composic;ao tanto em 800x600 quanta em 1 024x 7 68. 
Mas na resolw;ao de 640x480 perde a navegat;ao linear que conduz it pagina seguinte ( das telas 
de dropJ) localizada na parte inferior da segunda imagem, pois, como a designer nao permitiu 
barras de rolagem na pagina, a segunda imagem aparece cortada ja em sua parte superior. 
As se<;oes sao abertas em uma nova janela, com tamanho fixado por D'Orey em 600x500 
pi.;;els, o que garante a diagramac;ao nas resolu<;oes de 800x600 e 1 024x 7 68. J a na resolu<;ao de 
tela de 640x480 pi.xels estas telas tambem apresentam problemas com a navega<;:ao. Como nao 
e possivel redimensionar a janela, a barra de navega<;:ao que permite que o usuano passe de 
uma ses:ao a outro, localizada no rodape fica inacessivel ao usua..-io, obrigando-o a voltar para a 
ja_nela original do site para escolher outra se<;ao. 
D'Orey se utiliza do Metodo de Projeto enquanto metodo heuristico. De acordo com PL\Z.\ 
& TAVARES (1998: 91), ja anteriormente citados, '\J metodo de projeto permeia, de modo gera!, o 
de,-ent'okimento do,-proceJJOJ de criafiiO que derimm daJ tecno!ogiaf eletrdni,UJ·". 
118 
A World Wide Web como espa~o de cria<;ao: contraponto entre sites de artistas e designers 
jOSE EDUARDO AGUALUSA 
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jose Eduardo Agualusa - uma das p<iginas iniciais do site 
Este site ( <http://www.veronicadorey.eom.br/agualusa/>) e a pagina pessoal do escritor angolano 
Jose Eduardo Agualusa, que reside atualmente no Rio de Janeiro. 
Para 0 site de Agualusa, D'Orey criou 4 entradas randomicas, mas CUJa altera~ao se 
resume a troca da imagem no centro da tela. 
Da pagina inicial pode-se acessar qualquer das se~oes do site. D'Orey criou uma metafora 
relacionada a viagens e a navegao;ao para nomear as seo;oes. Na pagina inicial, com exce~ao 
da se~ao cais, todas as outras sao explicadas por uma caixa de texto que se sobrepoe a 
imagem do texto: a se<;ao itinerarios e a de livros publicados; nada a declarar, entrevistas; 
a estarao de servir;o traz artigos e textos; companheiros de viagem, como o nome sugere 
apresenta alguns companheiros do escritor; e, passageiros em transito traz diversos links. 
Ao entrar no site esta caixa de texto nao e mais disponibilizada no menu localizado 
verticalmente na lateral da pagina. 
As telas internas seguem urn padrao de diagrama<;ao, deixando o usu:irio bastante seguro 
de onde se encontram as informa<;oes e de que ainda esta no mesmo site. 
Todas as telas do site ti'm fundo branco. 0 texto e sempre em preto. D'Orey alterna o 
uso das fontes Arial e Times New Roman. 0 uso da fome Times New Roman fica 
reservada basicamente ao nome de Agualusa, sempre presente na parte superior direita do 
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site, e para os nomes das se~6es. Excepcionalmente a sec;ao cazj·, que traz a biografia do autor e 
composta em Times New Roman. 
A primeira tela da sec;ao itinerdrioJ relaciona os linos publicados do escritor angolano, que sao 
apresentados com seu resumo e respectivas criticas publicadas em paginas posteriores. 0 site 
apresenta os livros do autor mas nao disponibiliza a op<;ao de adquiri-los via Web . 
..... ,., .. ,,.,.. 
:~· .... ~ 
jose Eduardo Agualusa - paginas da sec;ao estac;ao de servic;o 
A se<;ao estarao de seruiro, que traz artigos e textos de Agua!uJa os disponibiliza em uma nova 
jaJ1ela, o que permite que o usuario os leia apenas na tela, sem imprimi-los (a nao ser que o 
usuano os selecione, copie ecole em urn editor de texto). Estas telas seguem o mesmo padrao 
de letras do restante do site, com o titulo em vermelho, em TimeJ New Roman e o texto em 
preto, definido em Verdana, Aria!, Helvetzi"a, com tamanho fixado em 12 pontos o que facilita a 
legibilidade do texto, tanto em seu aspecto !egibzlity quanto readability ja que se utiliza de letras 
sem serifas que, no monitor, facilitam a leitura. 0 tamanho da fonte tambem ajuda a tomar a 
legibilidade (em seu aspecto readability) melhor. 
Em todo o trabalho D'Orey se utilizou apenas das cores bran co, preto, cinza (para os links) e 
vermelho (para os titulos). Outras cores s6 se fazem presentes nas capas dos livros presentes 
na se<;ao cais e no nivel inferior de itinerdrioJ. Outros elementos presentes sao algumas imagens 
de animais africanos e algumas fotos em preto e branco. E em preto e branco tambem as fotos 
do au tor dentro da subse<;ao jotoJ, da se<;ao estayiio de Jeruiro. 
Neste trabalho de D'Orey identificamos a utilizac;ao dos metodos de Projcto e Associativo, em 
fun<;ao da referencia it viagens, como metodos heuristicos. 
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PRO)ETO COURO VEGETAL DA AMAZONIA 
Projeto Couro Vegetal da AmazOnia- p3gina inicial do site 
0 s1te do Projeto Couro Vegetal da Amazonia encontra-se disponivel no endere.;:o 
<http://www. treetap.com.br/entrada.htm >. 
A pagina inicial e composta por urn mosaico de varios tons de verde como fundo. 
Curiosamente, a pagina de abertura do site tern a denomi.'1a<;:ao entrada.htm, enquanto a 
pagina de apresenta.;:ao, com o !ndice e as novidades do site e chamada de index.htm. Isto 
significa que o usuario comum s6 acessaria a pagina inicial se, ao navegar pelo site, 
clicasse no logotipo, pois, e co mum que a indica<;ao index.htm seja omitida ao se digitar o 
endere.;:o de urn site e ainda assim !eve a pagina inicial. 
Nas paginas internas do site D'Orey se utiliza da mesma varia.;:ao de tons de verde da 
home-page e acrescenta alguns tons de laranja e amarelo. 
Pequenas anima.;:oes representando animais da Floresta Amaz6nica foram espalhados 
pelo site. 
As diversas se<;oes apresentam ao usu:irio o Projeto, o instituto que o mantem, o Instituto 
Nawa, a regiao, o produtos e seu processo de fabrica<;iio, alem de trazer fotos, videos e 
ensaios relacionados. 
A navega.;:ao e simples. U m menu com todas as se.;:oes est a sempre presente em urn frame 
a esquerda; as informa.;:oes sao atualizadas todas no frame a direita. 
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Cada se<;:io e composta de uma {mica pagina e os links destas ou redirecionam o usmirio para 
outra parte da mesma pagina ou para outra se<;:io do site. 
0 texto e composto em Aria! bold, em tamanho fL'<:ado em 13 pontos para o textos, com 
tamanhos maiores para titulos e chamadas. As cores ,-ariam em fun<;io do fundo da pagina, 
mas de uma forma gerai a sua legibilidade no aspecto legibility e razoaYel, ''isto que em alguns 
textos em branco sabre fundo Yerde as letras embaralham um pouco a leitura. Alguns titulos e 
lh'lks tambem apresentam pouco contras te em rela<;iio ao fundo. Com rela<;:iio ao aspecto 
readability, aiguns textos sao urn pouco longos para serem lidos em tela. 
Projeto Couro Vegetal da Amoz6nio- pagina interna do site 
Cremos que a escolha de D'Orey pela utiliza<;iio de um tipo de letra em bold (Aria! bold) foi para 
possibilitar a varia<;ao de cores utilizadas tanto em textos quanto em fundos de paginas. 
Em algumas ses:oes as cores do fiando se repetem. A marca<;iio do espa<;o onde o usuirio esta 
dentro do site e dado pelo titulo grafado na parte superior esquerda do frame onde as 
informa<;6es se atualizam. 
Este trabalho de D'Orey se resolve bern visualmente nas resolu<;6es de 800x600 e 1024x768 
pi..-.:els, Em 640x480 sao criadas ba.'Tas de rolagens horizontais em muitas das paginas, 
dificultando ainda mais a leitura de aiguns textos. Sua visualiza<;aO ideal e em 800x600 pi..-.:els. 
Dos metodos heuristicos propostos por PUL\ & TAVARES (1998) identificamos o uso do 
Metodo de Projeto. 
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ANALISE DO PARADIGMA INTERNO 
Os trabalhos de Veronica D'Orey sao criados para se resolverem em resolu~oes de 
800x600 e 1024x768 pixels. 
Em geral a designer se utiliza de letras sem serifas reservando alguns tipos serifados para 
titulos e outras areas de destaque. 
Seus trabalhos tern urn design limpo, com areas para descanso dos olhos. Raramente 
D'Orey se utiliza de sobreposi~oes, com exce~ao do site elaborado em Flash para a 
cantora Marisa Monte, onde o visual e trabalhado numa linguagem mais proxima a de 
videoclips. 
A presen~a de pequenas anima~oes utilizadas como elementos gr:ificos pode ser 
observada nos tres trabalhos analisados. Em seu portfolio ha anima~oes nas paginas 
intermediarias alem de urn pequeno disco voador e urn seta que se movimentam nas 
laterais da imagem menor. No site de Agualusa e do Projeto Couro Vegetal da Amazonia, 
sao animais que apresentam pequenos movimentos em looping. 
Outra recorrencia e a utiliza~ao de sublinhados para indicar os links, com exce~ao ao site 
de Agualusa onde D'Orey se utiliza da diferencia~ao de cores para indicar links ao 
usuario. Notamos neste trabalho, que a designer se utiliza deste recurso de forma pouco 
consistente, ja que nem sempre a cor que indica urn link numa pagina se repete na 
seguinte, obrigando o usuario a busca-los com o mouse, entre as palavras com cores 
diferentes das do texto. 
0 {mico metodo heurlstico recorrente no trabalho de D'Orey e o de Projeto. Em fun~ao 
da necessidade do trabalho e que a designer faz uso ou nao de outro metodo, como no 
site de Agualusa onde o Metodo Associativo tambt~m se encontra presente. 
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Amilise do Paradigma Externo 
Com rela<;:ao ao design, observamos que os designers trabalham suas paginas de forma 
limpa, privilegiando a legibilidade, com areas de descanso para OS olhos. Em suas paginas 
notamos que o espa<;:o em branco pode ser considerado como urn elemento a mais a ser 
pensado na diagrama<;:ao. 
No que diz respeito a tipologia notamos uma predomin~ncia na utiliza<;:ao de tipos nao-
serifados como Verdana, A rial, Geneva e Helvetica. 
Em geral seus trabalhos se resolvem bern nas diversas resolu<;:oes de tela, com 6tima 
performance em 800x600 pixels ou superior. 
Quanto ao uso de cores notamos nao haver urn padrao, ja que estas sao adequadas a cada 
projeto desenvolvido. 
De cada designer podemos ressaltar algumas particularidades: 
Friese trabalha a partir de metaforas que define para conceituar o trabalho e definir a 
navega<;:ao. 
Los faz uma utiliza<;:ao sofisticada dos recursos de tabela e frames possibilitados pela 
linguagem HTML. 
D'Orey raramente se utiliza de sobreposi<;:oes, enquanto freqiientemente podemos 
encontrar presentes em seus trabalhos pequenas anima<;:oes. 
Outras observa<;oes podem ser feitas a partir dos portf6lios dos designers por se tratar de 
urn espa<;:o onde o estilo de cada urn e trabalhado de forma mais marcante: Friese trabalha 
a minimidade como elemento predominante, aliando clareza e simplicidade na 
constru<;:ao da metafora do pixel, o elemento minimo do design digital. D'Orey traz para 
o seu portf6lio elementos e cores psicodelicas, apontando para uma linguagem mais 
pr6xima a dos videoclips. E Los nos permite perceber a influ~ncia que traz de seus 
primeiros trabalhos, realizados principalmente para CD-Rom. 
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CONCLUSAO 
"A arte nao consiste mais, aqui:~ em compor uma 'mensagem ', mas 
em maquinar um dispositivo que permita a parte ainda muda da 
criatividade c6smica fazer ouvir o seu proprio canto. Um novo tipo 
de artista aparece, que ndo conta mais hist6ria. E um arquiteto do 
espa~o dos acontecimentos, um engenheiro de mundos para bilhi5es de 
hist6rias por vir. Ele esculpe o virtual". 
Pierre levy 
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Inicialmente serao apresentados alguns contrapontos realizados entre os trabalhos de 
artistas e designers apontando semelhanc;as e diferenc;as em suas linguagens pr6prias e 
suas poeticas, e nas formas pelas quais estao transformando o meio atraves da 
apropriac;ao, utilizac;ao e conseqiiente potencializac;ao dos elementos que estao se 
firmando como apropriados ao meio. 
Este nipido contraponto prepara as conclusoes finais da pesquisa com alguns indicatives 
que nos levam a uma melhor compreensao da etapa atual do desenvolvimento de urn 
design mais adequado a linguagem web. 
A grande diferenc;a entre os sites analisados de artistas e designers esta principalmente na 
intenc;ao das obras. Os artistas trabalham com "maier liberdade" enquanto os designers 
tem urn problema a resolver, uma mensagem a comunicar a priori. 
Existem, nos casos estudados, mensagens que sao passadas pelos trabalhos criados pelos 
artistas, mas estas nem sempre ou necessariamente sao suas questoes primeiras. Shulgin 
imprime cr!ticas sociais em seus trabalhos; Cosic realiza o que Gebhard Sengmiiller 
chama de arqueologia da midia atualizando a linguagem ASCII em seus trabalhos; e Friese 
trabalha a negac;ao de elementos habituais de navegac;ao em seus trabalhos art!sticos, e 
inversamente, em seus trabalhos de design disponibiliza uma navegac;ao clara, guiada por 
uma metafora, que conceitua o projeto. 
Os designers, em contrapartida, tern uma mensagem especlfica a comunicar, urn produto 
a apresentar e se valem dos diversos recursos tecnol6gicos disponiveis para atrair e 
prender a atenc;ao dos usuaries. Mas o dominic dos recursos tecnol6gicos nao e uma 
prerrogativa {mica dos designers, ja que os artistas precisam domina-la para subverte-la 
em seus trabalhos. 
Se nos trabalhos analisados vimos a subversao das expectativas dos usuaries atraves da 
nao utilizac;ao habitual dos elementos de navegac;ao, temos pelo menos mais urn exemplo 
que poderia ser citado aqui, como os trabalhos da dupla Jodi Goan Heemskerk e Dick 
Paesmanns), que trabalha urn criativo abuse do c6digo HTML, criando urn ambiente 
ca6tico, onde erros de programa, criados propositadamente pelos artistas, sao abundantes 
em seu site (disponivel em <http://www.jodi.org> ), questionando as utilizac;oes dos c6digos 
como dos procedimentos, que acabam por gerar uma expectativa padrao dos usuaries 
com relac;ao ao que encontrarao em seu percurso pela Web. DONATI observa que 
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"ao utilizar-se de suas estruturas/fluxogramas e de seus c6digos formadores que conduzem a urn 
comportamento e associari5es esperadas pelo usuario, diante de seu repert6rio de navegariio na 
Web. Reforra assim o conhecido, para no momenta seguinte quebrar toda a expectativa, romper 
com as certezas, deixando 0 usuario cair, desabar, perder-se em sensaroes e sentimentos que 
desarmam as afirmaf5es 'pra onde se vai' e 'de onde se vemm1• 
BAUMGARTEL (2000: 159) diz sera arte o "departamento de teste da Internet" enos lembra 
que esta desconstru~ao criativa da tecnologia tern antecedentes na hist6ria da arte como 
os trabalhos realizados por Nam June Paik como vfdeo. 
Sobre experimenta~oes com a rede BAUMGARTEL (p. 159) traz urn depoimento de Cosic: 
"Eu escrevi conscientemente documentos em HTML que travaram o navegador. Notei que 
havia um erro em algum Iugar na minha programat;iio, mas isto niio era suficiente para 
evitar este erro; e eu rea/mente tentei entende-lo ". 
Presos a urn objetivo comunicacional, os designers nao rompem com as expectativas dos 
usuarios, ao contrario, beneficiam-se das experimenta~oes realizadas pelos anistas e 
aplicam funcionalmente seus resultados, aliando 0 uso das tecnologias a clareza da 
mensagem e legibilidade dos textos. Clareza e legibilidade, alias, sao elementos presentes 
em todos os sites analisados, tanto nos de artistas quanto nos dos designers; ja a 
minimidade e urn conceito presente principalmente no trabalho dos artistas e, em 
especial, nos trabalhos de Friese, tanto nos artfsticos quanto nos de design. 
Alem do Metodo de Projeto enquanto metodo heurfstico, presentes em todas as ana!ises 
por ser inerente ao suporte trabalhado, encontramos tambem a utiliza~ao do Metodo da 
Recodifica~ao (nos trabalhos de Cosic) e, mais recorrentemente, o Metodo Associativo, 
presentes nos trabalhos de Friese, Los e D'Orey. 
Dos trabalhos analisados temos em comum a boa performance de suas diagrama~oes em 
monitores com resoluc;ao 800x600 pixels, nos levando a ter esta como a resoluc;ao 
minima a ser considerada ao planejarmos a interface de urn site. 
Dentre os roteiros que guiam o usuario na navega<;ao pelo site observamos ser mais 
freqiiente a utilizac;ao de roteiros conectados e urn misto de roteiros lineares e 
hierarquicos2 pode ser encontrado nos portfolios dos designers em fun<;ao do fato de 
terem poucos nfveis de informac;ao e serem todas pertencem a urn mesmo grupo, o de 
trabalhos realizados pelos desginers ou seus estudios. 
A utiliza<;ao recorrente de tipos nao-serifados nos sites dos designers validam na pratica 
os estudos de legibilidade. A preferSncia fica dividida entra as fontes V erdana e A rial. 
Notamos tambem uma tend&ncia ao uso de fontes em tamanhos pequenos nos sites 
construfdos pelos designers. Acreditamos que o fazem em favor da elegancia do layout, e 
1 DONATI, Luisa Paraguai. "Analise Semi6tica do Site Jodi". In: Textos. Disponfvel no site do Projeto 
wAwRwT <http://wawrwt.iar.unicamp.br>. Acesso em 28 out. 1997. 
2 V er a respeito no Capitulo 1. 
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que estamos no limiar destas redw;:oes, ja que o constante e progressive aumento nas 
resolu~oes de tela tornam ainda menores todos os elementos constitutivos de uma pagina, 
inclusive suas fontes. Mas temos notado tambem, face a essa preocupa~ao, uma tend&ncia 
na especifica~ao das fontes em pontos ou pixels, buscando urn controle maior no 
tamanho em que as fontes serao exibidas, mas ainda ficando sujeitos as altera~oes em 
fun~ao das diversas resoluc:;oes. 
As analises realizadas sinalizam como a principal diferen~a entre o design digital e o 
grafico a forma como o usuario recebe e se relaciona com a mensagem, assim apontam 
para uma tend&ncia onde a preocupa~ao se centra mais no usuario, na diagrama~ao do 
conteudo, legibilidade e acessibilidade das informa~oes, nao em detrimento do uso da 
tecnologia, mas a partir de sua utiliza~ao como suporte e nao como urn fim em si mesmo, 
como acontecia nos chamados sites de segunda gera~ao. 
A proximidade que o design guarda com a arte vern da necessidade que o designer tern 
em trabalhar com criatividade e ousadia na busca pelas melhores solu~oes para seus 
projetos, gerando pe~as corajosas, de vanguarda, que reflitam seu tempo e fujam do lugar-
comum. 
Muitos dos espac:;os ainda existentes na rede foram construidos baseados na tecnologia 
mas sem uma preocupa<:;ao com o design. Estes espac:;os podem ter funcionado ate hoje, 
mas nota-se cada vez mais uma preocupac:;ao com o design para guiar o internauta pelo 
s1te. 
A construc:;ao de urn espac:;o na Web pode ser resumido em tr&s preocupac:;oes: com a 
arquitetura de informa,ao, que gerara as possibilidades de acesso e de navegabilidade pelo 
site; com o conteudo, a partir da elaborac:;ao de urn texto que desperte o interesse do 
usuario e justifique sua perman&ncia no site, e da escolha dos tipos, cores, ilustra~oes e 
imagens que irao compor as paginas; e com a estetica do site, gerando urn projeto 
coerente, conciso e atraente. Porque alem de ser facil de navegar urn site tern que ser 
bonito, para que possa cumprir suas func:;oes: comunicar uma informac:;ao, orientar a 
navegas;ao e agradar o usuario a fim de mant&-lo e no site e fazer com que volte outras 
vezes. 
A relac:;ao criada a partir da navega<;:ao, onde o usu:\.rio se encontra diante de uma pequena 
porc:;ao do todo, onde apenas uma pequena parte do espac:;o pode ser visualizada por vez, 
que se desdobra a partir da navegac:;ao gera a construc:;ao de sentido pela fusao de todos os 
elementos e passa, nao s6 pelas diferentes conexoes e contextos possibilitados pelo 
designer, mas tambem pela forma de navegar do pr6prio usuario que, ao gerar uma outra 
seqiibcia, cria seu modo particular de perceber a informac:;ao. 
0 usuario pode entrar no site vindo de urn mecanismo de busca ou pode marcar uma 
pagina intermediaria do site em seu bookmark usando-a como "porta de entrada". Em 
func:;ao destas possibilidades da rede e que a informac:;ao deve estar organizada de modo 
que o usuario possa acessa-la com facilidade. RADFAHRER (1999: 155) recomenda: "o 
conjunto de documentos de hipertexto deve tentar imitar o pensamento. Por isso, tente integrar as 
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paginas o maximo passive/. Nunca e demais. 0 internauta deve ter acesso a qualquer informar;ao do 
site em dais clics. Tres, no mdximo''. 
Os mapas de site, ou seja, paginas que disponibilizam ao usuario a forma como a 
informa<_;ao est:i organizada naquele espa<_;o, esrao se tornando cada vez mais comuns nos 
sites comerciais. Mas devido a forma esd.tica como ainda hoje estes mapas sao 
construfdos, NIELSEN (2000: 221) acredita que eles nao parecem ajudar muito ao usuario: 
"Muitos sites parecem desenhar seus mapa como uma simples lista de tudo o que tern a oferecer. Uma 
solur;ao melhor seria urn mapa do site dindmico que indique a pagina da qual foi acessado e que tenha 
forma de destacar informar;oes de interesse a popular;oes de usuarios especificos ". 
Ao se construir urn espa<;o na Web suas caracterfsticas particulares devem ser levadas em 
conta. Nao faz sentido obrigar o usuario a percorrer linearmente urn caminho se existe a 
possibilidade de passar de urn ponto a outro com a instantaneidade de urn die do mouse. 
0 tempo regido pela maquina e tambem diferente do tempo do rel6gio. Este tempo se 
revela verdadeiramente relativo, ele esta sujeito a velocidade das conexoes com a rede e 
mediado pelo interesse do usuario com rela<;ao ao assunto, a pagina, ao site. 
A possibilidade de se personalizar as informa<_;oes de acordo com o interesse do visitante, 
come<;a a ser explorada, buscando oferecer ao usuario uma especie de clipping, 
restringindo por palavras-chaves os assuntos de interesse do usuario. Ha uma tend&ncia 
de que este servi<;o evolua o suficiente para oferecer uma editoria das informas:oes, 
filtrando ainda mais os assuntos, levando ao usuario apenas informa<;oes realmente 
relevantes. 
Urn design proprio da Web tera se firmado quando algo inovador, diferente do que e 
visto em outros meios, for feito. Quando aqueles que criam na Web conseguirem se 
libertar das amarras que limitam sua visao a urn espa<;o bidimensional e ousarem explorar 
as possibilidades da rede, habitando outras dimensoes ainda nao incorporadas, e 
consegutrem tornar esses novos espa<;os acess!veis ao usuario teremos urn design 
realmente pensado para este novo meio. 
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DOS ARTIST AS 
Alexei Shu/gin 
Form Art < http://www.c3.hu/collection/form> 
386 DX <http://www.easylife.org/386dx/> 
FuckU-FuckM:e <http://fu-fme.com> 
Muzzle < http://www.totalmuseum.org/webprojectB/muzzle/ > 
Desktop Is <http://www.easylife.org/desktop/> 
easylife.org <http://www.easylife.org/> 
Index of/ -you <http://www.desk.nl/-you/> 
Moscou WWWArt Centre <http://sunsite.cs.msu.su/wwwart> 
tum off-home <http://www.desk.nl/-you/turnoff/index.html > 
Holger Friese 
Unendlich, fast... <http://www.thing.at/shows/ende.html> 
Antworten <http://www.antworten.de> 
Error 502 <http://www.502.org> 
Documenta<;ao sobre Antworten <http://www.502.org/antworten> 
In meiner Naehe <http://www.inmeinernaehe.de> 
Vuk Cosic 
History of Art for Airports <http://remote.aec.at/history> 
History of Art for the Blind <http://www.ljudmila.org/-vuk/ascii/blind/> 
Compressed History of Fihn <http://www.ljudmila.org/-vuk/pixel/> 
ASQI History of Moving Images <http://www.vuk.org/ascii/film/> 
ASQI Unreal <http://www.vuk.org/ascii/unreal/> -
Classics of Net.Art <http://www.vuk.org/books/> 
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Ljudmila.org <http://www.ljudmila.org/-vuk/> 
Philantropy <http://www.vuk.org/philantropy/> 
Vyni!Video <http:// www.vuk.org/ ascii/ music/ > 
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J azztheik <http://www.jazzthetik.de> 
Entropy at Home <http://www.502.org/entropy/> 
Roger Los 
Portfolio <http://www.los.com> 
The Life of the Birds <http://www.pbs.org/lifeofbirds/> 
Massa Clocks <http://massaclocks.com> 
Veronica D'Orey 
Portfolio <http://www.veronicadorey.com.br> 
Jose Eduardo Agualusa <http://www.veronicadorey.eom.br/agualusa/> 
Projeto Couro Vegetal da Amaz6nia <http://www.treetap.eom.br/entrada.htm> 
DEARTE 
10 dencies <http://www.khm.de/people/krcf/10/> 
911 Gallery <http://www.iquest.net/911/> 
Ada 'Web <http://www.adaweb.com> 
Agence Topo <http:// www.AgenceTOPO.qc.ca/index.html> 
Art Agora <http://artagora.ibun.edu.tr/intro.htm> 
ArtNet Web < http://www.artnetweb.com/> 
Beyond Interface <http://www.walkerart.org/gallery9/beyondinterface> 
BitNik <http://www.lsi.usp.br/bitnik/> 
Black Hole <http://www.fdn.fr/-srengeval> 
Casa das Rosas <http://www.dialdata.eom.br/casadasrosas/> 
Charged Hearts <http://charged-hearts.net> 
Cirque du Soleil <http://cirquedusoleil.com> 
Cyberatlas < http://cyberatlas.guggenheim.org/home/index.html > 
Cybercamera <http://www.geocities.com/Heartland/Acres/3072/camera2.html> 
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Dia Center for the Arts Artists' Projects for the Web 
<http://www .diacenter.orgirooftop/webproV index.html > 
Digital Studies <http://altx.com/ds> 
Electronic Media and Citizenship m the Information Society 
<http://www.dipoli.hut.fi/pi99/> 
Empty Velocity < http://www.turbulence.org'Works/empty/index.html > 
Encontro com Marcel Duchamp <http://www.val.net/-tim/duchamp-aug96.html> 
Entropy 8 <http://www.entropyS.com/> 
Equator and Other Lands <http:// king.dom.de/equator/> 
Feedback <http://www.turbulence.org!Works/feed/forperform/perform.html> 
Galerie Fotohof <http://www.fotohof.or.at> 
Genesis <http://www.ekac.org/genesis.html> 
Ghost Watcher <http://www.ghostwatcher.com> 
Glide <http://nova.stu.rpi.edu/glide/testbed/> 
Graphic Jam <http://bbs2.thing.net/jam/> 
Guggenheim <http://www.guggenheim.org/> 
ICC - InterCommunication Center <http://www.ntticc.or.jp> 
Iceflow <http://www.interaccess.org/iceflow> 
ISEA- Inter Society for Eletronic Arts <http://www.sat.qc.ca/isea> 
Irational.org <http://www .irational.org/cgi-bin/front/front.pl > 
Identity in Ciberspace <http:// caiia-star.newport.plymouth.ac.uk/projects/IDinCYB/index.htm> 
Jodi <http://www.jodi.org/> 
Keo.org <http://www.keo.org/> 
Lands Beyond <http://www.distopia.com/LandsBeyond/> 
Life Spacies <http://red.ntticc.or.jp/-lifespacies/> 
Michel Tcherevkoff <http://www.pdn-pix.com/MasterMichel/> 
MindSpace <http://mindspace.net> 
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Mixing Messages < http://www.si.edu/ndm/exhib/mixingmessages/home.htm > 
MKZDK <http://www.mkzdk.org> 
MoMA <http://www.moma.org/> 
Museu do (in)consequente coletivo <http://http://www.eca.usp.br/prof/martin/in%5Fconsequente/ 
presenO l.htm> 
MV AB -Museu Virtual de Arte Brasileira <http://www.museuvirtual.eom.br/> 





Open Studio: The Arts Online <http://www.openstudio.org> 
Peter Halley, Exploding Cell <http://www.moma.org/onlineprojects/Halley/index.html> 
Poesia EletrC.nica <http://www.cce.ufsc.br/-nupill/poemas.html> 
Projeto Median <http://www.ufms.br/ensino/deptos/dac 1/mediart.htm > 
Projeto wAwRwT <http://wawrwt.iar.unicamp.br> 
Read Me <http://www.irational.org/_readme.html > 
Revealing Things <http://www.si.edu/revealingthings/> 
Robbin Murphy- The Virtual Museum <http://artnetweb.com/iola/journal/history/ 1998/salzburg/ 
index.html > 
Sampling Broadway <http://www.turbulence.org/Works/broadway/index.html> 
San Francisco Museum of Modern Art Web <http://www.sfmoma.org/> 
Shredder <http://www.potatoland.org/shredder> 
Shu Lea Cheang, Bowling Alley <http://www.fa.indiana.edu/-bowling/> 
Smell.Bytes <http:// smellbytes.banff.org> 
Societe des Arts Technologiques- SAT <http://www.sat.qc.ca> 
Solitaire <http://www.turbulence.org/Works/solitaire/> 
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Stadium@Dia <http://stadiumweb.com/> 
Stelarc <http://www.stelarc.va.eom.au/> 
T echno.Seduction < http://www.cooper.edu/art/techno/> 
Thing.Net Communications <http://www.thing.net/> 
Turbulence < http://www.turbulence.org/> 
Urn museu virtual para a arte computacional <http://www.unb.br/vis/museu/museu.htm> 
V2 <http://www.v2.nl> 
Walker Art Center <http://www.walkerart.org> 
Walter Phillips Gallery <http://www-nmr.banffcentre.ab.ca/WPG/> 





Sk Winners Aesthetic Appeal <http://www.sylloge.com:8080/5k/winners_aesthetics.html> 
Australian INfront <http://www.australianinfront.eom.au/> 
AutomaticFive - {Design For What .... } <http://www.automaticfive.com/> 
Barneys < http://www.bameys.com/enter.html > 
Matiz Site <http://www.matiz.eom.mx/> 
CH2 <http://www.chisenhale.org.uk/ch2/> 
Conclave Obscvrvm <http://cmart.design.ru/> 
Constructor <http://www.soda.co.uk/soda/constructor/index.htm> 
Content= No Cache <http://www.desvirtual.com/nocache/> 
Creative Assets Digital Talent Source <http://www.creativeassets.com/> 
Design em Fatias <http://www.tiagoteixeira.eom.br/fatias/> 
Design is Dead <http://www.designisdead.com/> 
Designare Project < http://digitalmedia.locaweb.eom.br/da/covers/O I /default.htm > 
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DFORMl. die low-tech scum <http://www.dforml.net/> 
Digital Experiences <http://www.digital-experiences.com/> 
Dmitry's Design Lab Graphic <http://www.webreference.com/dlab/> 
Dynamic HTML Zone <http://www.dhtmlzone.com/index.html> 
eBoy Home <http://www.eboy.com/> 
Elixirstudio Nouvelle Version <http://www.elixirstudio.com/> 
Extra Lucky <http://www.extralucky.com/> 
Eyedea WebDesign Flash Site <http://www.eyedea.eom.br/flashsite/index.html> 
Factory512 <http://www.factory512.com/> 
Flash Kit <http://www.flashkit.com/index.shtml> 
Flight404 <http://www.fiight404.com/> 
Fred Siqueira <http://www.cesar.org.br/-cfs/fs2.html> 
Index of -tb <http://www.extrabold.eom.br/tb/index.html> 
Jose Fernandov4_ <http://www.fatorcaos.eom.br/> 
KaliberlOOOO {The Designer's Lunch box} <http://www.kiOk.net/> 
Kevin Newman <http://www.geocities.com/5oHoNeranda/9466fmterface.html> 
Kiiroi <http://www.kiiroi.nu/> 
L.A.O.S. Liirzer's Archive Online Services <http://www.archive-mag.com/> 
Maeda Studio <http:/!www.maedastudio.com/> 
MANOl Digital Visions <http://www.manol.com/> 
MelonDesign <http://www.melondesign.com/> 
Microbians <http://www.microbians.com/> 
Mobiles Disco <http://www.mobilesdisco.com/> 
Mondobongo.org <http:/lwww.mondobongo.org/> 
MONOcrafts <http://www.yugop.com/shocked/index.html > 
Moock Web Design <http:/!www.moock.org/webdesign/> 
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Nine Inch Nails <http://www.nin.com/> 
Nonlinear por Nicholas Frota <http://www.nonlinear.art.br/index.html> 
one9ine < http://www.one9ine.com/flash.html > 
OPlaneta.com <http://www.oplaneta.eom.br/> 
Pepper Design <http://www.pepperdesign.eom.br/> 
Porto Martinez <http://www.portomartinez.com> 
P6s-Imagem <http://www.posimagem.com.br> 
Precinct Design Legion <http://www.precinct.net/> 
preloaded. the blue one <http://www.preloaded.com/v2/indexplus.html> 




Swift 3D- 3 Dimensional Vector Graphics Tool <http://www.swift3d.com/> 
Swoon Dating, Mating, Relating <http://www.swoon.com/> 
TanaWeb- [ busca especilizada em design] <http://www.tanaweb.eom.br/> 
Tempo Design <http://www.tempodesign.com.br> 
The Book after the Book-0 Livro depois do Livro <http://www.desvirtual.com/giselle/> 
The Iconfactory Quality Freeware Icons For Your Mac <http://www.iconfactory.com/> 
To Snarg <http://www.snarg.net/> 
V alcasey .com < http://www.valcasey .com/webdesign/index.html > 
VIR2L <http://www.vir21.com/> 
Wall paper <http://www. wallpaper .com/files/trailer/index.php3 > 
Warning Graphic Content <http://www.surfstation.lu/SPLASH/thomas3/> 
Web Center Features- project40 <http://www.adobe.com/web/features/project40/main.html> 
webagent007.com <http://www.webagent007.com/> 
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wireframe <http://www.wireframe.co.za/> 
XPLANE xblog (The visual thinking weblog.) <http://www.xplane.com/xblog!> 
Y aromat Berlin <http://www.yaromat.com/> 
TEXT OS 
"Art, Power, and Communication", de Alexei Shulgin. <http://lois.kud-fp.si/-vuk/zkp321/art/ 
24.htm> 
"With the Desktop as 
< http://www.irational.org/info/nyt l.html > 
a Canvas", de Matthew 
Refer&ncia do c6digo de erro 502 <http://www.w3.org/Protocols/rfc2068/rfc2068> 
Mira paul. 
Texto de apresenta~ao do site "Unendlich, fast...", por Simon Lamuniere, para a X 
Documenta < http://www.502.org/friese/unendlich/text.html > 
Texto sobre "unendlich, fast ... " < http://www.documenta.de/deutsch/surfaces/text-infinite.htm > 
Interview with Jodi, de Tilman Baumgartel. 
<http://www.heise.de/tp/english/special/ku/6187/l.html > 
Curso Basico de Ergo Design e Linguagem HTML para Interfaces Graficas - coordenao;:ao 
de Tania Fraga <http://www.unb.br/vis/lvpa/html/index.htm> 
CTHEORY e urn jornal internacional de teoria, tecnologia e cultura. Editado por 
Arthur e Marilouise Kraker <http://www.ctheory.com/> 
Espiral Interativa <http://usr.psico.ufrgs.br/-aprimo> 
Hipertext News <http://hypertext.pair.com/> 
The Cyberspace and Critical Theory Overview <http://www.stg.brown.edu/projects/hypertext/ 
landow/cpace/cspaceov.html > 
Estudo "0 rosto da Web" realizado pelo grupo Agnus Reid <http1/www.agnusreid.com> 
GVU's WWW User Surveys, pesquisa sobre o perfil dos usuarios a nivel mundial 
< http://www.cc.gatech.edu/gvu!user _surveys/User_ Survey_ Home.html > 
Pesquisa Ibope/Cad& sobre o perfil dos usuarios brasileiros <http://www.ibope.eom.br/digital/ 
pd_ wefOO.htm> 
Pesquisa sobre OS usuarios latino-americanos realizada pela Lautrec Nazca Saatchi & 
Saatchi <http1/www.nazcasaatchi. com> 
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AN EX OS 
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Associa~ao dos Designers Gcificos. Entidade sem fins lucrativos, de 
car.iter nacional, voltada para a divulga~ao e valoriza~ao do design 
gcifico brasileiro e do trabalho de seus profissionais. 
Organiza e estrutura os dados existentes no site e o caminho pelo qual 
eles seriio acessados. 
A rrEii.am Standard Cafe for Irforrmtion InterrfJang?. Padriio para codifica~ao 
binaria de sinais alfanurnericos. 
Fundo, o que fica por detras, Ultimo plano. 
Antincio em fonna de imagem gcifica, geralmente em fonnato GIF 
(animado ou nao). 
Nos navegadores se refere a urn recurso que pennite o annazenamento 
de urn determinado endere~o eletr6nico. 
Programa que gerencia algumas fun~oes espedficas entre o browser e 
OS dados requisitados. Pode ser escrito em varus linguagens de 
programa~ao, entre outras pode-se citar: Visual Basic, Linguagem 
C++, PerL 
Trata das possibilidades de deslocamentos na mesma pagina e entre as 
I • f • ,.. 
pagmas, a propna navega~ao. 




Otsa:tde St)ie Sheet- Folhas de Estilo em Cascara. Inclui vanos controles 
tipogcificos que, organizados em scripts podem ser empregados em 
todas as p;lginas de urn site (ou de vanos) simultaneamente. A versao 
CSS-P perrnite controlar o posicionamento relative e absolute com 
base em coordenadas de elementos. 
Define a atividade de planejamento e projeto relatives a linguagem 
visual para midias digitais tais como a Internet eo CD-Rom 
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Define a atividade de planejamento e projeto relativos a linguagem 
visual voltado para as midias impressas. Compreende as no.;oes de 
projeto gcifico, idemidade visual, projeto de sinaliza'<ao, design 
editorial entre outms. 
Se refere a atividade de dispor citulos, gcificos, imagens, fotos, mapas 
em urn determinado espa<;o (uma pagina impressa ou web, por 
exemplo), buscando estabelecerurn sentido de leitura que atenda a uma 
determinada hierarquia de assuntos. 
Conjunto de camcteres de uma mesma familia tipogcifica, ou seja, cujo 
desenho obede.;a a urn padrao basico de constru<;ao. 
Graphics I~ FC/177llt. Formato de arquivo de imagem 
desenvolvido pela Compuserve, que juntamente com 0 ]PEG, sao OS 
mais utilizados na Web. Sao mais recomendadas pam imagens mais 
simples, com pequenas varia.;oes de tonalidades, como desenhos e 
gcificos. 
0 termo hipermldia, em geral, designa a constru<;ao de urn documemo 
multimidia com recursos de hipenexto. 
Texto eletr&nico que fomece por meio de links (n6s) acesso a outro 
hipenexto. 
Urn pedido de acesso a urn site da Web; cada arquivo ou objeto 
transferido pam 0 computador do usuano atraves de urn site da 
Internet; cada arquivo carregado em uma pagina gera 1 hit. 
A primeira pagina de urn site. 
0 Glc6sdritJ de term:1i e ~ utilizada; emDe;if§l Grdjia;, da ADG, define 
interatividade como sen do "1. M alalidacle de irTterr:drrbio de i:nform;¢cs sw 
formz dialfJ;jaz (U a:m.erstllimd, quando a a¢o de um usuario prouxa umz 
re.t¢0 dn sisterm Caraaerfstica rot111m aas ~· 2. R<DtrSo de 
'1liria; ~ mt1tirridia que pemite a part:icipa{1Jo dn usuario na e;truturtl{Jo 
da expenema de uso de umapli<atiw, usuaim?nte asslriula a umz intera¢o ntio-
linea-1". FOREST a define como "o grau de inplitw;tio da; participante; no 
cmtrde dn prro:sso de ~ e suas trrx:as de papf:is e i:nform;¢cs». 
Devemos observar que na Web a interatividade acontece em diversos 
graus, panindo de sites onde a interatividade se resume ao ato reativo 
de clicar em links, passando por sites onde a interatividade se 
caracteriza como urn canal de comunica.;ao (formuLirios e envio de e-
mails) ate sites que pennitem que 0 usuano determine 0 conteudo que 
deseja ver disporubilizado e sites arcisticos onde 0 usuano realmente 
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interfere na obra, agregando novos elementos ao trabalho, em fun~ao 
de sua participa~ao. 
Entendemos, como LEVY (1993: 181), que a no~ao de interface pode 
estender-se para alem dos domlnios dos artefatos, e que e esta sua 
voca~ao, ''id que inteifare e wrn supefoie de wntato, de tradu¢o, de artit:ulagW 
~ dois esjJtifa, duas e;p{i:ie;, duas ardens de realidade difermtes: de urn dxfi[p 
para attro, do anal6;jco para o difi,td, do rrEJ:JJ.niaJ para o hum:mo [..J Tudo 
aquila que e tradu¢o, transforrmrjio, passagm, e da ordem da inteifare". 
Joint PlxXV!§Uphic Experts Grmps. Formato de arquivo de imagem que 
juntamente com o GIF, sao os mais utilizados na Web. Sao mais 
indicadas para imagens mais complexas, como fotografias, que 
apresentem muitos detalhes e cores. 
Refere-se a capacidade de compreensao do texto e se divide em 2 
conceitos distintos: legjbility e nwiability. De acordo com TRACY, citado 
em FARIAS (1998: 73), legibility se refere "a darez.a de azractms isd.uh ... 
R(ere-se a percep¢o, e sua mrJida e a Wa:idade com que urn azractere pale ser 
rrronlxrido. Readability dRsCJ1?i£ urrn qualidade de corforto 'iisual ... rifere-se a 
~Cia, e sua mriida e a quantidade de tenpo que urn leitor pale ds:liatr a 
urnsegm;nto de tex to semse aznsar". 
Ponto de liga~ao entre diferentes partes de urn hipertexto (ou 
hipermidia) ou entre diferentes hipertextos (ou hipermidias). 
Designa unidades informativas que integram o uso de som, texto, 
video e imagens. 
0 processo de passar quase instantaneamente, de urn n6 a outro da 
rede de hipertextos, de forma nao-linear. 
Ocorre quando passamos de urn site a outro. 
<?corre dentro de urn mesmo site e e determinada pela estrutura do 
site. 
De acordo com o Glasdrio de terrrn; e wbete; utilizada; em Desigp. Grdjim, 
publicado pela ADG, e a parte do tipo de metal que, recebendo a tinta, 
transmite ao papel a impressao de letra ou sinal que representa. 
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World Wide Web; 
WWW;Web 
Convencionou-se chamar de pagina urn docurnento de hipenexto, 
apesar de, em geral, ser rnais rica do que urna pagina de livro. 
prograrna complementar que da supone a cenos aplicativos. Prograrna 
que estende as capacidades de urn navegador. 
Rtd, Orren, Blue. De acordo com o Glasario de temvs e wrbetes utilizt:td£5 
emDe;if![l Grdfico, publicado pela ADG: "sisterrn de am;; aditi= primirids, 
utilizado jXks rrvnitar5 de '1itJm rh currput;adme; e telerisore;". 
Pequeno tra~o que aparece nas extremidades das hastes de urna letra. 
Qualquer endere<;o na Internet, pode ser composto de urna ou mais 
' . pagmas. 
Abrevia~ao de Uniform Resource Locator. Sao endere~os de sites; 
correspondem a urn nillnero que identifica detenninado computador 
em toda a Internet. 
Area especializada das atividades de design responsavel pelo 
planejamento e projeto de websites. Responsavel pela defini~ao de 
padroes visuais para interfaces e pela estrutura de navega~ao. 
Padrao de 216 cores que garante urna visualiza~ao mais homogenea 
tanto em computadores Macintosh quanto PCs. 
Rede mundial de comunica~ao entre computadores, por padroes 
gcificos. As liga~oes entre os docurnentos sao estabelecidas por 
conexoes em forrnato de hipenextos entre seiVidores diversos. 
148 
